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Introducciéon

El creciente uso de redes de en las empr asi como ¢l surgimiento de
nuesos conceptos como el de Intranets pone ante los usuarios nuevas ¢ innovadoras
formas de trabajo, también impone nuevos retos para los administradores de estas
redes. Por otra parte Internet ha provo«.ado la evolucién y consolidacion de nuevas
tecnologias que pued ser ) para soluci algunos de los problemas que
implica el tener redes con dnfucnn,s equipos ubicados inclusive cn diferenies partes
del mundo.

Estc trabajo ticne por objetive mostrar ¢} uso de dos de las tecnologias que han
mostrado un creciente desarrollo en los Gitimos aftos para la creacion de un sistema de
administracion de equipos de codmputo.

En este trabajo no se pretende dar una solucion global a 10dos {os problemas a los que
se puede enfrentar una o vanas personas que tienen a su cargo la labor de administrar
uno o varios centros de computo. Lo que sc intenta os mostrar qué tan factible es el
uso dc estas tecnologias en la creacion de sistemas complejos creando un sistema de
administracién de cquipo de ¢cémputo que abarca algunas de las tareas que absorben
gran parte del tiempo del administrador de sistemas.

El capitulo 1 presenta el desarrotlo que han tenido los centros de computo en la forma
que utilizan e interconectan ¢l equipo cxistente, dando a conocer los diferentes
problemas a los que se enfrenta ¢l administrador en cada una dc las etapas que se
describen: desde los mainframes hasta ¢l surgimienio mas reciente “las Intranets™. Se
describen las limitantes que existen con algunas herramientas de administracion y se
expone la necesidad de contar con una herramicnta multipiataforma y distribuida para
resolver problemas actuales.

Dado que en nuestro desarrollo se utiliza Java, ¢n el capitulo 2 s¢ presentan los puntos

principales det lenguaje Java, la evolucion que ha tenido ¥ ¢l impacto que puede
representar en la creacion de sistemas distribuidos y en general de sistemas que

trabajan cn redes de computadoras. Se muestran algunas de sus caracteristicas que lo
hacen atractivo para la i I acion de un si y el crecimiento gue tendra este
lenguaje en el futuro. Tambicn se menciona la importancia que ticne la programacion
orientada a objetos para el modelado de sistemas, particularmente jos que hacen uso

de la teoria de agentes.

E! capitulo 3 esta dedicado a un breve estudio sobre la tecnelogia de agentes en ¢l cual
se menciona la foona en la que ha evolucionado, se da una definicion de lo que se
considera un agente, s¢ rcmarcan las caracteristicas que los hacen diferentes de otro
tipo de software, se presenta una clasificacion de Ios mlsmos. se explica la forma en
quc éstos funcionan, se hace referencia a las es que i e se estan
haciendo sobre este tema y finalmente se explica {a razdn por la cual esta tecnologia se
muestra adecuada para la solucion al problema de la administracion de sistemas de
cémputo.




introduccion

Durante ¢l capitulo 4 se hace una descripeion de las nucvas extensiones al lenguaje
Java para codmputo distribuido que permiten la creacion de agentes moviles. También
se describen dos de los principales frameworks hechos en Java para fa creacion e
agentes. s¢ plantean cada una de sus sentagas v desventajas, asi como las arcas en las
que cada uno de Jos frameworks encaja mejor

En el capitulo 3 se describe tede o desarroflo del sistema Jde administracion  su
andlisis. Jis n cada una e
las clases ¥ paquetes creados, asi <omo bos disgramas de dichas clases. Tambien

utiiicadas Jel framework ¥ su mmportancia on el disenc

cfio, prototipo ¢ implementacion final. Se muestran » exphe

v

muoestran a detalle las clase
del sistema.

Al final se presentan las conclusiones a las gque se llegaron durante v sl tinal del
trabajo. se hace referencia a los problemas a los que nos enfrentamos v ta forma en
Que se solucionaron. Se muestran algunas pruchas realizadas al sistema para anaiizar y
cuantificar su rendimiento y s¢ truta sobre los recursos que demanda. Finalmente se
el AP Jdel Aglets Workbech asi como el AP de nuestro

preseman en los apendices
sistema.



Capitulo 1

Antecedentes
Hace al, afos las con su equipo mainframe y
un gran numero de “terminales tonms que servian como medio de acceso para
el equipo principal. Todo cl proceso se realizaba en ¢f mainframe y las
terminales sélo se utilizaban como dispositivos de entrada/salida, es decir, el
usuario se aba ante una arqui ra centralizada. En ese entonces la idea

de una red globa! conformada por una gran cantidad de redes Iocales y publicas
por la cual se pudieran enviar y recil jes o realizar u nivel
mundial no existia o sélo se aba en [a i i i de
investigadores. Ver figura 1.

Figura | Arqui s de centr:

En la actualidad es posible compartir los recursos de computo que se encuentran
distribuidos en distintas partes de una oficina, de un edificio, de una ciudad, o
inclusive del mundo sin tener que trasladarse para poder hacer usa de ellos. Esto
se debe a que las nuevas tecnologias se estan desarrotiando tan rapido, que en
un abrir y cerrar de 0jos NOs encontramos CON nNucvos equipos en hardware y
con nuevos temas en software que posecn caracteristicas que facilitan tanto
las comunicaciones como la forma de compartir recursos a larga distancia. asi
COmMO nuevas empresas que Nos proporcionan servicios de interconectividad con
redes publicas de datos y acceso a grandes bancos de informacion en todo ef
mundo. Ver figura 2.
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Intranets

Servidor . LISy
de WWW ‘—/

Figura 2 Arqui » de

Con ef crccncmc uso de redes locales (LANSs), Internet y de intranets dentro de
las or se han pr do ante sus usunrlos nuevas e intercsantes
formas de ob tanto infor ion como ion con otras personas
dentro y fuera de la organizacidn a la que pertenccen. Asf, se ha creado una
nueva manera de proporcionar nuevos y mcjores servicios a los clientes dec las
empresas. Sin embargo, aunque esto €3 ya una realidad aun se encuentra cn su
etapa inicial con la esperanza de que con ¢l tiempo se constituya como parte
integral de 1a op: ion de las organi

Una intranet pucde considerarse como ef conjunto de equipos que conforman a
las WANSs y LANSs, a las :\rquucc(urus cliente/servidor y a las redes de PCs que
se han estado do en las or, i para rcalizar su trabajo. mejorar su
eficiencia, colaboracion. y/o comunicacion con otros. Ver figura 3.
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Figura 3 Intraact

No obstante, una intranet no se logra simplemente con poner equipos, software
¥ comunicaciones a trabajar en conjunto. Intranct es un sistema de informacion
interna de las empresas basado en la tecnologia de Internet, servicios de WWW,

de i ion TCP/IP y HTTP, y publicidad en HTML. Es una
lecnologlu que permitc a una organizacién definirse como una entidad
complecta, un grupo, una familia donde cada quien conoce sus roles y todos
trabajan para mejorar la organizacion.

Lo anterior se logm al identificar y comunicar las misiones dc cada area de

negocio, asi como sus objetivos, sus pr Sus 1 i sus inter cs,
su infracstructura, sus proyectos, sus agend ¥y sus pr ©n una misma
y simple interfaz que cada wuno usa para afadir valor mediante la
retroalimentacién en linea. Una i T 1a intelig ia de Ia
or i ién. El propésito de esa i i ia es or i el escritorio de cada

individuo con un minimo de costo, tiempo y esfuerzo para hacer mas productiva
a la organizacién, mas eficiente on sus costos, y as{ ser mas competitivos en ¢l
mercado.

Un pmblcma que sc venia pr do a los negoci era ¢l derivado de la
utili de sist: p ios, lo cual impedia ¢l compartir informacion
cOn equipos y sistemas que no fueran del mismo proveedor. Este problema ha
sido




casi superado con la aparicion de los sistemas abiertos. en donde con base en
estandares de produccion y construccion, se ha intentado liberar al usvario de la

necesidad de contar con unicamente un proveedor o un solo tipo de equipo.
pudiende entrar en un nuevo mercado de competencia al poder intercalar
cquipos dc diversa procedencia con software de diferentes provecdores. pero en
particular al poder interconectarse a través de redes que, utilizando protocolos
estindares, se muestran transparentes a sus descos de wransferir y compartir
informacién con usuarios remotos en linca.

Con una intranet, el usuario ticne acccso a toda la informacién. programas de
aplicacion, datos y procesos de otros usuarios por medio de una misma ventana,
o visualizador. Uno dc los objetivos de las intrancts es reducir al minimo la
necesidad de convertir la informacion a diterentes formatos, o bien tencr que
esperar que los administradores o programadores codifiquen los nuevos
sistemas para poder compartirlos, con lo cual sc reducira la posibilidad de
perder oportunidades o ¢l tener que cancelar y evitar establecer negocios con
compafias debido a que su tecnologia es diferente a la propia. ¥n vez de eso,
una m:mnct interconecta al personal de la organizacion en conjunto, mientras
van usando ¢l software adquirido con anterioridad.

Esto representa una oportunidad para que las organizaciones se definan y se
muestren ante todas las organizaciones conectadas a la red, y especificamente a
fos usuarios internus. Si todos conocen los objetivos de lu compafiia, la vision
estratégica de la empresa y los principios que la puian, y ademas quiénes son
sus clientes y socios de negocio, entonces podrAn enfocarse claramente sobre

s5us propias contribuc s parn la or

La capacidad dei personal de uiilizar correo clectrénico, dlhlrlbulr informacion
relacionada con su trabajo a cada uno de los demas usuarios por medio de su
computadora y el permitir que la totalidad del personal y el equipo de desarrolio
de software ya no se encuentren en un mismo lugar fisicamente, son sélo
algunas nuevas facilidades que se obticnen con el uso de intranets. Por otra
parte, ¢l explosivo desarrolio que ha tenido el WWW (World Wide Web) como
herramienta de acceso a diversos servicios de informacién dentro de muchas
organizaciones ha provocado, entre otras cosas, que organizaciones alejadas del
&rca dc Ias comunicaciones se¢ interesen no solamente ea su uso, sino en <l

de unidades propias (servidorcs de WWW), contando con
grandes equipos servidores y promoviendo su utilizacion, lanto interna con sus
empleados, como externa con sus clicntes, produciéndose con ello un
incremento tanto de equipos servidores interconectados a Intermet como de
usuarios y de requerimientos de interconexion y de medios de comunicacion. La
razén de cllo es que, el WWW se pi como una a iva en la forma de
hacer negocios de forma electrénica, dinamica, interesante, facil de usar y de
mantener. Ver figura 4.
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Figura 4 Marco para redes de negocios

Problemas que se presentan en la administracién de sistemas de
informacién actualmente

Tan rapido como la tecnologm se desarrolia, ta necesidad de los usuarios de

hacer uso de ésta se acr pucs la {a y su interés en la misma es
cada vez mayor, ya sea por estar a la vanguardia o por encontrar una mejor
alternativa a la i de sus probl . Los usuarios de la tecnologia

requieren de mejores servicios para ¢l mancjo de su propia informacion y a la
vez de mejores y mas potentes recursos de software y de hsrdwm Sin

embargo, no sélo se ita de la adquisicién de equipos o de herr que
permitan nprovcchnrlos. también cs necesario llevar un riguroso control de
éstos, en todo con qué sc cuenta para poder brindar un

mejor servicio a los usuarios. ahomrar dinero y esfuerzo.

Como resultado de to anterior, al administrador de las redes y sistemas se le
presentan problemas cada wvez mas dificiles de resolver. El incremento de
conexiones, equipos, usuarios, etc. crea nuevos problemas dentro de las grandes
corporaciones, debido a que se trata de sistemas descentralizados, y en ul;,unos

casos con instalaciones en diferentes ciudad tr jando bajo un
cliente/servidor. l.as dudas cn Cuanto a uso, $ervicios, accesos, ¢tc. por parte de
los usuarios bl puesto que no estan acostumbrados a

trabajar en red, asi, es necesario proporcionarles cierta capacitaciéon para que
pucdan trabajar de una forma eficiente utilizando esta nueva tecnologia cn lugar

de proporcionaries mas pr A 1 es io que el
administrador tenga que ir fisicamente al lugar del problema para saber qué esta
do con la dora del usuario. Esto repercute grandemente en pérdida

de dinero para las organizaciones y pérdida de tiempo para el administrador: ya
que por lo regular los problemas son menores y faciles de resolver.

Estos probl se acreci do se tiene que administrar no solo un
equipo central como se hacia hace algunos ahos en donde la informacion se
concentraba en un solo lugar, sino que ahora al tener una cantidad enorme de
PCs y workstations, muchas veces coexistiendo en un ambiente hetcrogéneo, la
informacién al igual que ¢l control se encucntra distribuida sobre la red




inciuyéndose en €510, por supuesio, a Io< mmguox Lqmpos main{rame, los
cuales ticnen que ser configurados y ad) cfi

Otco problema, derivado del anterior. es la necesidad de contar con un grupo
mas grande de personas especializadas que puedan resolver cualg robl
que pueda presentarse con las instalaciones o con ¢l funcionamientio de los
cquipos. pues actual segin disticas del USENIX SAGE (una de las
organizaciones mas importantes a nivel mundial en el area de workstations y
UNIX), ¢l promedio de estaciones de trabajo atendidas por un administrador es
de casi 50, cuando deberia ser aproximadamente de 20 estaciones, lo cual
considerable a la empresa en sus costos operativos, La gente
que posee tanto tas caracteristicas como ¢l perfil de un administrador, por lo
genceral no tiene la disponibilidad para trasladarse de un lugar a otro para jlevar
a cabo las labores de administracién y hay instituciones o empresas que no
cnen ¢l presupuesto para tener varios administradores o uno al menos para
cada una de sus unidades de sistematizacion de do1os, ni para capacitar en forma
adecunda a los que ya tienen a fin de Que estén actuatizados de Jlos cambios que
se presentan en ¢l ambito de redes y sistemas,

También s comun encontrar dentro de las empresas, principalmente en las
grandes, la faha de conwrol det equipo y del software del que se dispone
{inventario). En ocasiones ¢l problema se presenta debido a que no existe
congruencia entre lo que se supone debe estar instalado y lo que realmente estd,
ya que cuando ¢l administrador compara su registro manual, o sea los
resguardos, contra lo instalado descubre que existen diferencias notables: el
usuario, o bien ha instalado otro tipo de software, o ha cambiado (sino es que
etfiminado) archivos de configuracion, o la cantidad de memoria RAM no ¢s la
registrada, etc. Este problema se da principalmente por que el administrador
ticne que rcalizar ¢l control de inventarios de forma manual lo que implica una
gran inversion en tiempo y gente.

Asi, para la solucién de estos nucves problemas, es de gran importancia que cf

administrador pueda contar con las herramientas adecuadas para cealizar la

administraciéon de la red y del equipo do a ella, b do siempre el

menor costo y la forma eficiente, confiable y scgura de hacerlo. Ademas de con

ello, tratar de :vular en lo posible fallas o caidas dec los sistermas asi como
su fi iento y recuperacién oportuna.

El isteina de administraciéon que apoya al administrador debe ser 1o
suficientemente robusto como para seguir funcionando a pesar de que alguna
parte de la red gquede incomunicada, lo cual presupone que cl sistema de
monitorco de fallas tenga una amplia cobertura, y esté fuertemente conectado y
distribuido a io largo y ancho de la organizacion.

Para cada uno de los problemas comentados las empresas han intentado utilizar
un conjunto de soluciones basadas en diversas herramientas y tecnologias. Sin
embargo, existe un amplio i

de ti i al i su aplicacién,
derivado de que las soluci han sido d lladas y di fas en forma
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independiente, es decir, una solucidn para cada problema, careciendo de una
solucion integral.

Algunas de las limitaciones que presentan dichas herramientas se cnuncian a
continuacién:

e Las hcrramientas sélo son funcionales para algan tipo de plataforma
(entendiéndoase por ésta, la arquiteciura del sistema, y el sistema operativo
que utiliza). Desafortunadamente la gente o empresa que las desarrolla,

fa su implementacion en m de una o todas s

plataformas disponibles p.ua su gjecucion, con 1o cual se limita su uso a solo

algunos sistemas.

= Poca o nula integra n con otras herramientas. Muchas de las herramientas
que brindan soluciones diferentes en apoyo a la administracion de sistemas ¥
de redes de un smo que les permita aprovechar las
capacidades de otras herramientas o brindar un medio a través del cual otras
herramientas puedan hacer uso de su informacion para procesarla y obiener
resultados.

® Las herramientas y la informacian se concentran en un servidor principal, ¢
cual al ser deshabilitado deja la totalidad del sistema sin monitoreo. Muchas
veces el administrador, por razones propias o gjenas, se ve en la necesidad de
dar dec baja alguno de los sistemas que ticne @ su cargo. por lo que si las
herramicntas que posce dependen de una magquing que es dada de baja. el
administrador pucde perder el control de lo que ocurre con vsa 3 otras

e Al intcractuar las herramientas con Ia totalidad de la red producen una
sobrecarga en los elementos de interconexion con ¢l servidor, Dado que las
tareas de monitorco de recursos del sistema, y de la interconectividad de la
red demandan demasiados recursos en el si donde  se ¢ ra
instalada la hermami . el o peito de los si se puede ver afectado
tanto ¢n procesamiento como en velocidad de acceso a ta red.

Actualmente las herramicntas de administracion han sido clasificadas de la
siguicntes forma: herramientas para ¢l administrador de sistemas y herramicntas
para ¢l administrador de la red. Donde el administrador dec sistemas es
responsable de la instalacion y configuraciéon de los equipos, del control de
licencias de software, de ln verificacién de! rendimiento del hardware y

de sus mientras que ¢l administrador de redes e¢s
respousablc del monnorco del trafico de Ia red, de la instalacion y configuracion
de equipos de y del e de la red, asi como del control de

inventarios, garantias y contratos del equipo. Esta forma de clasificacion tiene

algunos inconvenientes; ya quc en muchas.-ocasiones una o varias personas

realizan conjuntamente las tarcas de administracion de sistemas y redes,
do esta divisi difusa.
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Otro aspecto importante que un administrador de redes y de sistemas debe tener
en cucnta es el de la seguridad de los sistemas, pues debido a la gran cantidad

de eq\upus conu.mdos a una red acrualmente, los riespgos que corren, han

ten diversos tipos de scwuridad que un
dministrador debe conocer A continuacidn se mencionan algunos de los tipos
relncionandalos a:

- PI’IVd\-IdBd Implica limitar ¢i acceso a la informacidn a personas gue

nen permiso explicitamente brindado por el ducho de ess informac
Incluye no solo proteger la informacion qgue considere privada sino
también aquélla que pareciera inofensiva por si misma pero gque puede ser
usada para accesar a la informacion confidencial.

Integridad de los datos. Es importante evitar que Ia informacion tincluy endo
programas) sean borrados o alterados de alguna manera sin
propietario de la informacion. lLa informacion que debe ser protegida
también incluye a aquéllas formas que pudieran no parecer tan obvias coma
registros de cuentas. cintas de respaldo, fechas de creacion de archivos. s
documentacion.

el permiso del

Disponibilidad. El administrador cs responsable de proteger 1os servicios
para que no sean degradadoes o hacerlos no disponibles sin autorizacion. Si el
sistema no esta disponible cuando un usuario autorsizado lo ne

sita, eso
pucde ser tan malo como si la informacion hubiera sido borrada

e Consistencia. El sistema debe comporiarse como es esperado por los
usuarios autorizados. Si ¢l software o vl hardware de repente comienza a
comportarse completamente diferente de la forma en que gencralmente lo
hace, especialmente despuds de alguna actualizacion o de haberse corvegido
algan error, esto podria scr un desastre,

* Aislamiento. Es necesario regular ¢l acceso al sisteme

. Si sc encuentra a
algin individua o software desconocido ¥ sin autorizacion, esto puede crear
un problcma. Si esto sucede se debe averiguar la fooma a través de la que
tuvo accesa v lo que podria haber hecho. y quién © qué mas ha aceesado al

i Rec arse de tales c podria implicar una gran cantidad
de tiempo y esfucrzo recanstruir y reinstalar ¢l sistema, y después verificar
que nada imporante ha sido cambiado.

e Auditoria. De la misma manera en que son preocupantes las acciones
Hevadas a cabo por los usuarios no autorizados, los usuarios autorizados
algunas vcces cometen errores, 0 cometen actos maliciosos. En casos comao
estos, se debe determinar lo gue fue hucho, por quién, ¥ qué fue afectado. La
Gnica manera de lievar a cabo esto es a través de un registro de actividades
{que no pueda ser alterado) en el 5|slcma que |denurque positivamente los

las i implicad En criticas, ¢l rastro
de auditoria podria ser lo suficienternente complclo como para permitir
desh: las operaci yayudarar el a un cstado correcto.




Antecedentes

Es notable que la labor de! administrador resuita demasiado compleja si no
cuenta con las herramicnias adccuadas para poder mantener trabajando los
sistemas ¥ funcionando correctamente la red a su cargo, o si las herramientas
con Ius que cucnta no tienen la capacidad de cubrir varios de los aspectos ya

Mads aan do ticne a su cargo una gran cantidad de cequipo
bajo su responsabilidad y dicho cquipo no sc encuentra en un mismo sitio.

Por lo anterior e¢s necesario hacer una revisién de Jas nuevas tecnologias que
creemos nos pucden acercar a una solucion a uno o varios de fos problemas
mencionados a lo largo de este capitulo. En el siguiente capitulo se tratara sobre
una de lss (ccnologlns que actusalmente estd gencrando una nueva mancra de

a probl que implican el manejo de sistemnas

distrihuidos: Java




Capitulo 2
Java y Programacion Orientada a Objetos.

Internet ha sido la impuisora del concepto de intranets y de toda una revolucion
en la forma de distribuir informacidn y rcalizar las comunicaciones dentro de
una red local. Esto a su vez ha provocado el desarrollo de nuevas  tecnolo
tales como la de “agentes™ y ¢l lenguaje Java, En las cuales sc basa la
integracion del hardware y del software en Intermet. Este capituio esta dedicado
a explicar gue es Java y su importancia en la administracion de rede

Evolucién de Java

Inicialmente Java comenzé como un lenguaje de programacion que facilitaria el
desarrollo de aplicaciones e interfaces para dispositivos electrodomesticos tales
como televisores, hornos de microondas, eic. Sin embargo., con el crecimivnto
que tuvo ¢! uso de Intermet gracias al surgimiento del WWW v los
visuatizadores graficos, se hiza un replantcamiento del uso de este lenguaje para
que fuera utilizado como ¢! lenguaje de programacion ideal para Internet. Desde
su pcion Java fue di o para trubajar en red. por to que fueron
disefiadas un conjunto de rutinas especializadas para conformar bibliotecas que
permiten 1a rapida creacién de aplicaciones cliente/servidor, atilizando como
protocole de transporte TCP. Java tuvo una rapida aceptacion entre la
comunidad dc Internct; ya que parecia ser la respuesta a muchos de los
problemas que se venian arrastrando tales como portabilidad y falta de
estindares. Ademas de gue dicho lenguaje fue distribuido de forma gratuita a
los usuarios ardinarios. Tal fue su aceptacion que corporaciones tan grandes ¢
importantes como Microsoft, Netscape, Silicon Graphics, 1BM, HP, entre otris,
empezaron a adquirir licencias para usar e¢sta tecnologia en sus propias
plataformas y aplicaciones.

Netscape fue la primera empresa que incluye Java e¢n su  visualizador.
permitiendo la cjecucién de pequenas aplicaciones llamadas applets Bstos
applets son  programas creados con Java que proporcionan una  mayor
interaccion con la persona que visualiza una pigina on ¢l visualizador, Siendo
ésta Ia principal causa que impulso a la comunidad al usa de Java en Intemet.

Lsxe crecimiento nculcradu provoco que el termino Java ya no sc asocie
ani aun i de prog! sino a todo un conjunto de sistemas
de hardware, ¥ sofiware (sistema opcrativo y lenguaje) que estan pensados para
explotar al maximo cl concepto de intrancts.

En el caso del si operativo que fa paiia SUN ha di do un
nucveo si operativo p y eficiente que puede o no inchuir una
maquina virtual para la e_]ecuc:dn de pmgrnmas hu:hos en Java {esto depende de
si el sistcma operativo es ¢ en una q Java o en alguna
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arquitectura diferente). y un visualizador de WWW desde donde se pueden
accesar todas las aplicaciones que nccesita ¢l usuario final (procesador de
patabras, hoja de caleulo. creador de presentaciones. adminisiradores de bases
de datos, etc)).

En el lado de hardware se ha desarrollado hardware cspecifico para que las
aplicaciones hechas en Java s

cjecuten eficientemente. Actuaimentc existen
tres versiones de 1o que se conoce como la maquina Java: microjava. picojava y
ultrajava. Cada una de estas implementaciones incluye una interfaz de red. una
memoria ROM de 4 megas asi como 4 megas de RAM. En la memoria ROM se
encuentra instalado el sistema operativo Java(QS, esto hace que el sistema
operativo sea cargado rapidamente ¢n memoria y la maquina inmediatamente
entre en funcionamiento.

El lenguaje Java por si mismo, ha madurado cada vez mads incrementando
considerablemente el conjunto de bibliotecas con ¢ que se dispone actualmente.
Se han desarrollado  bibliotecas de  clases para  controlur  dispositivos
electrénicos, parn accesar a bases de datos. para telecomunicaciones, para
VRML, para multimedios, ctc, También ha crecido ¢l numero de platatormas en
las cuales pucden ser ejecutados los programas en Java.

Este lenguaje se presenta como una bucna opeion para la implementacion de
otras tecnologias como la de agentes, y por lo tanto de sistemas de
administracion de datos, y de biasqueda y filtrado de informacion, debido s que
proporciona grandes facilidades para desarrollar sistemas distribuidos, ademas.,
el lenguaje cs sumamente portable. Por portable lemos que ci sistema que
desarroliemos en Java podra trabajar sin ningan cambio en equipos UNIX
(Solaris, NextStep. HP-UX. Irix). PC’s (Windows 95. Windows NT), equipos
Macintosh y Mainframes, Esto contrasta notablemente con otros lenguajes de
programacion como C, C++, Pascal y VisualBasic: ya que con cstos lenguajes
resulta muy dificil portar un programa de una plataforma a otra, principalmente
por incompatibilidad con las bibliotecas, con ¢! administrador de ventanas
(interfaz grafica) o debido a que ¢l compilador del lenguaje como tal no esti
disponible en todas [as plataformas.

Esta portabilidad es de gran utilidad ya que permite trabajar con todas las
plataformas como si fueran una sola (sobre todo desde cf punto de vista del
administrador). ahorrandose con esto una gran cantidad de tiempo en el
desarrollo de sistemas.

Las plataformas en las que actualmente funciona Java son:

SPARC Solaris (2.3 o posterior)
Intel x86 Solaris

Windows 3.x

Windows NT/95 (Intel x86)
Macintosh 7.5

ALX

HP-UX
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Digital UNIX
NCR SysV
Sony NEWS
Linux

Los visualizadores que actualimente soportsn Java son:

Actualmeme e
trabajando para portar
plataformas como:

e Houava
e Netscape Navigator
e Intemet Explorer

te un grupo de desarrollo de GNU Hamado JOLT que esta
ta maquina virtual de Java y su compilador a otras

e Amiga
* NeXT
- OS2

Caracteristicas de Java

A continuacion se enumeran alpunas caracteristicas del lenguaje que lo hacen
atractivo para su uso ¢n NUCSro sistema.

Simple, Debido a que en Java no es o j di de forma
explicita y a que incluye un r lector atico de basura Java resulta ser
un lenguaje sencitlo de aprender y adecuado para desarrollar sistemas
complejos cvitando al desarrollador

lenguajes, como por cjemplo:

muchos errores comunes en otros
que la memoria reservada no sca liberada
posteriormente, ¢ sea liberada antes de tiempo, o se tratc de liberar m:
una vez. Este trabajo lo desempefia de forma optima ¢l recolector de b

de Java debido a que el recolector de basura es ejecutado como un thread
(hilo de control) con una prioridad muy baja, sicndo imperceptible para cf
usuario o el programador. Por otra parte, debido a que su sintaxis es muy
parecida a la de C o C++, ¢l cédigo escrito en este lenguaje sc puede
entender facilmente. Aunque hace uso de la sintaxis de C++ Java climina
muchos de las opciones que estan permitidas en C++, como la sobrecarga de
operadores, y conversiones automaticas cntre 1ipos.

Orientado a objctos.

Java como todo
ilidad i

lenguaje orientado a objelos

como el de ia herencia, el polimorfismo y el
cncnpsulamicmcx Esto ayuda en _gran medida al programador, si
anteri. ha realizado un ali

y un diseito oricntado a objetos: ya
que ¢t lenguaje Ie permitira realizar ia implementacién de una forma mas

sencilla y directa. Ou-a pactc |mpom\n(c s que en Juva siempre tencmos que
utilizar la dol or (no hay forma de programar en
forma estructurada), esto commsm notablemente con otros lenguajes como
C++ que si lo permitc. Como Java utiliza Unicamente herencia simple, le




Javay P

Or aO

ahorra al programador todos los problemas que se pueden provocar por el
uso de herencia multiple en sus programas, por ejemplo la resolucion de
métodos con el mismo nombre pero que provienen de diferentes ramas de la
Jerarquia de clases. Al mnmo tiempo de que proporciona otras formas
sencillas de impl que anteriormente requerian del uso de la
herencia muluplc (interfaces).

Distribuido. Juva esta disefiado para desarrollar aplicaciones que trabajen en
redes. Java soporta diferentes mveh,s de conectividad de redes a través de un
paquete conocido como Java.rret. Esto implica poder trabajar con protocolos
de comunicacion tanto de las primeras capus del modelo OS7 (TCP/IP),
como con protocolos de las capas mas altas (MHT7P y FTP). Ademas, los
provecdores tienen plancado incluir dentro de las bibliotecas estandar de
Java, un conjunto de clases para el mancjo de mensajes remotos (algo
parecido a las RPC pero con métodos). v la creacion de objetos que pucdan
viajar a través de la red y ejecutarse.

Interpretado. Fl compilador de Java gencra byvtecodes, en vez de codigo de
maquina nativo. Para ejecutar una aplicacion €s necesario suministrar esie
bytecode a la maquina virtual dc Java para que los pucda interpretar. Es
implica una cierta degradacion ¢n el tiempo de respucsta de Ia aplicacién. No
obstante, actualmente existen lmplemcnlaclollcs de una tecnologia conocida
como just-in-time. Esta tecnologia permite al de €j ion

cédigo de la maguina nativa a pantir de los byiecodes, €sto repercute en un
incremento notable ¢n 1a velocidad de ¢jecucién de los programas. Ademas,
con el surgimiento de arqui as de 1 e que cj dire el
b de se puecd b idades dc cj i6n oplimas para las
aplicaciones. Ademias de todo esto ¢l hecho de ser interpreiado nos
proporciona todas las ventajas para depurar y cutar los programas de
forma incremental. sin tener que estar sujetos al antiguo ciclo de: escribir-
compilar-ligar-cjecutar-depurar-escribir

Robusto. Java es un lenguaje fuertemente tipificado. lo cusl implica que al
de co ilacion el pilad de Java es capaz de advertir al
usuario de posibles errores seménticos, los cuales por 1o regular son dificiles
de depurar. Ademés el lenguaje tienc interconstruida la capacidad de
manejar excepciones, esto permite al programador contar con una forma
estandar de mancjo de posibles crrores que se d pr al
de ej ion, 1 jo con esto mas bles al momento de ser
usados por los usuarios finaies. Ademas, cl esquema con el que cuenta Java
para ¢l uso de memoria nos g,nmnnz.u que no cxistirh forma de dajiar o
fiberar ia de forma

Seguro. Debido a que Java esta pensado para ser utilizado en redes es muy
importante que el propio lenguaje cuente con varias formas de garantizar la
integridad, 1a consistencia y la privacidud de los programas. De hecho Java
cuenta con varios mecanismos y niveles para que s¢ puzdan desarrollar
sistemas y que éstos puedan viajar por la red de forma confiable, como
puede ser la inclusién de algoritmos de cifrado mediante el uso de llave
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En estc momento la
{Java Development Kit) que incluye las siguientes caracteris

bl Ad, as, ta aqui virtual proporciona 10do un mecanismo para
Vcrlﬁt.ar y autentificar los syrecodes que esta do en un )
dado, evitando con esto ¢jecutar programas que puedan danar los sistemas
del usuario o que proporcioncn informacion confidencial a otras personas.

Arquitectura neutral. Debido a que el cadigo tuente de Java ey iraducido
por el compilador en byiecodes, v este codigo no s exclusive de ningin
hardware, se puede tener la certeza de que un programa funcionara
perfectamente en cualquier plataforma que tenga incluida la maguina virual
de Java. Actualmente la gran mavoria de plataformas cucman con una
implementacion de la maguing virtual, Bl surgimiento de las maquinas Juva
en hardware no implhica ningun retroceso en este seatido; »a que aungue of
codigo serd cjecitado de manera mas cficiente en estas maquinas, todavia
podra el mismo cddigo ser ciecutado ¢n las demas plalatormas. gracias a la
maquing virfual. Adcmas, el mismo lenguaje estandariza ¢l tamano de los
tipos de datos primitivos, Por ejemplo, un entero siempre ocupara 32 bits.
Las bibliotecas que forman parte del sistema definen interfiaces portable.
Por cjemplo. hay una clase abstracta Findow ¢ implementaciones de ¢sta
para Unix, Windows y Maciniwosh.

Multithreaded. Java tiene la capacidad de crear moliples direads, lo cual
pgmnle Ia gjecucion en torma concurrente de objetos. Para que  esta

iGn se realice adecuad Java cuenta con un sofisticado conjunto
de primitivas de sincronizacion que estan basadas en ¢l ampliamente usado
paradigma de monitor ¥ variable de condicion introducido por C AR Hoare
Muche del estilo de ésta integracion viene del sistema Cedar/Mesa de Xerox
Otras ventajas son las de poder obicner una mejor interaceion con ef sistema
¥ que éste Ienga una respuesta casi en ticmpo real

compania SUN acaba de liberar 1a version 1.1 de su JDK

ic

1. Archivos JAR. JAR es un formato de archivo independicnic de
plataforma que conticne wvarios archivos demtro de uno  soio
Matltiples applets y los componcntes que requicren (archivos .class.
imagenes y sonidos) pueden ser inctuidos en un archivo JAR
subsccucntemente ser cargados en el visualizador en upa sola
transaccion JITTP, wmejorando  significativamente el
transferencia. El formato JAR también acepta compresion, lo cuai
reduce el tamaito del archivo vy disminuye ¢l tiempo de transterencia.
Ademas, el autor de la aplicacion puede firmar digitalimente el
archivo para autentificar su origen.

2. Internacionalizacion. Permite ct desarroiio de applers localizables.
Es decir, incluye mejoras para desplegar caracteres UNCODE
di; un iocal, es ible a la fecha, hora, tiempo v
horario local, e incluye un convertidor del conjunto de caracteres,
etc.
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3. Seguridad. El JDK incluye APIs para firmas digitales, manejo de
llaves, listas de control de acceso, ¢ incluye la posibilidad de firmar
clases y otros datos,

4. Mcjoras al AWT. Esta conformado por una vasta infraestructura
para e} desarrollo de GUIs a gran escala, ademads, contiene  APls
para imprimir, para hacer uso del cliphoard, mancjando dilerentes
tipos de cursores por componente, un madelo de eventos basado en
delegacion. mcjoras a los grificos y las imdgenes, y un soporte mas
flexible para ¢l uso de fonts.

5. Mejoras a la interfaz de red. lo cual incluye ¢l soporte para
seleccionar sockets estilo #5D. Las clascs Socker v ServerSaochet
pueden ser extendidas a traveés de herencia. Se agregaron nuevas
subclascs a la clase SockerException para tener mayor granularidad
en cf reporte y manejo de errores.

6. I i6a de 3 r (RMI). Lo cual permite a los
objetos de Java i stodos de obj que se encucntran en
otras maquinas virtuales, inclusive en otras computadoras.
Refecrencias a tales objetos remotos pueden ser pasados como
parametros en llamadas RMI.

7. Serializacién de Objetos. Exticnde 1as clases base de entradassalida
de Java para dar soporte a objetos. Permiticndo la codificacién de
objctos y la reconstruccion de cstos provenientes de un flujo de
bytes. La serializacién es utilizada para la persi ia de los objetos
o para comunicacion via sockcts o RMi. La codificacion de los
objetos protege los datos privados y temporales.

8. Clases Byre, Short » Void. Extiende la biblioteca de clases para
incluir clases que permiten manipular a los tipos primitivos como
objetos.

9. JDBCTM - Java Database Conncctivity. JDBC cs una interfaz de
acceso estandar pars bases de datos SQL.. Este también proporciona
una base comun sobre la cual pueden ser construidas herramientas e
interfaces de alto nivel. Incluye un bridge ODBC. El bridge o puente
es una biblioteca que implementa ¢l JDBC (Cuncctividad para Bases
de Datos de Java) en términos del AP/ estandar para ODBC.

10.Nueva interfaz para métodos matives Java. Una interfaz de
programacion cstandar para escribicr métodos nativos. El principal
objetivo es obtener compatibilidad a nivel binario de bibliotecas de
métodos nativos a través de todas las implementaciones de la
maquina virtual en una plataforma especifica.

1t.Documentaciéon para la interfuz del compilador JIT. Esta
documentacion es para desarrolladores de herramientas quienes
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estan escribiendo gencradores de cGdigo nativo u otras utilerias que
corren dentro de la maquina virtual de Java.

12.Clases anidadas. Provee una sintaxis simple para la creacion de
clases Adapter. Una clase adapter es una clase que implementa una
interfaz (o clase) requerida por un A7, y delega el flujo de control
de regreso a un ohjeto “principal”

13.Mejoras en ¢l readimiento. Mcjoras ©n el ciclo intemo del
intérprete  ahora  escrita en  cnsamblador  sobre  Win32
Sotaris/Sparc. Las Clases peer del 407 han sido reescritas para

Win32. ¥ un uso opcional de sireads nativos sobre Solaris.

Programacion Orientada a Objetos

Por otra parte, la programaciéon orientada a objetos por si misma ha mostrado
ser una bucna herramicnta para la construccion de sistemas compiejos y
reusables. Esta tecnologia provee al programador de técnicas y guias para tograr
estos objetivos de una forma clara y consistenie. Ademais, actualmente se estan
consolidando estandares para la utilizacion de esta tecnologia con sistemas ya

existentes o con nuevos dentro de las areas de procesamiento distribuido, redes,
bases de datos, ¢tc., COmo por cjemplo CORBA.

Con lo anterior s¢ cubren las caracteristicas principales del lenguaje Java dando

por concluido este punto, pudicndo proceder en ¢l siguiente capitulo a exponer
las

isticas de Ia {l

tecnologia

es decir Agentes.




Capitulo 3

Agentes.

En este capitulo sc trata el surgimiento y evolucion del concepto de agente. Se
muestra una definicién de lo que consideramos un agente y se hacc una
clasificacién de los diferentes tipos de agentes. También se mencionan las
instituciones que estan investigando y haciendo desarrollos en esta area »
algunas dc las dreas donde se hace uso de esta tecnologin,

Antecedentes

El software de agentes surgié como parte de la evolucion de los sistemas
multiagentes (MAS). el cual forma una de las tres amplias dreas que cacn bajo
el area de la Inteligencia Artificial Distribuida (DAL), las otras dos areas son la
Solucidn a Problemas Distribuidos (DPS) y la Intcligencia Anificial Paralela
(PAI). Por tanto, como los sistemas multiagentes, ¢l software de agentes hereda
muchas de las motivaciones, objetivos y beneficios potenciales de la DAL Por
cjemplo, gracias al computo distribuide, ¢l softwarc de agentes hercda
modularidad, velocidad (debido al paralelismo) y confiabilidad (debido a la
redund: ia). Tambi hereda asp de 1a Inteligencia Artificial tales como
operaciones a nivel del conocimiento, facilidad de mantenimicnto, reusabilidad
¢ independencia de la plataforma.

El concepto de agente pucde remontarse a los primeros dias de investigacion de
la DAI ea tos 70s debido al modelo de actor de Carl Hewitt, En este modelo,
Hewitt propuso el concepto de un objeto autocontenido, interactivo v ejeculado
concurrentemente al cual llamd “actor™. Estc objeto tenia un estado interno
encapsulado y podia responder a mensajcs de otros objetos similares. Desde el
punto de vista de Hewitt “un actor es un agente computacional el cual tieae una
direccion de correo y un comportamiento. LLos actores se¢ comunican al pasar
mensajes y llevar a cabo sus acciones concurrentemente”

La tecnologia de software de agentes ha crecido considerablemente en los
dltimos afos y se ha aplicado para resolver algunos de los problemas derivados
del acelerado crecimiento de 1a red Internet y del servicio W, Actualmente.
y casi principalmente, fos agentes se utilizan para la creacié
basqueda de informacion sobre Internct y ién como asi

Sin embargo, ¢l término agente es mai usado en el mercado del soﬁwarc debido
a que los desarrolladores de la mayoria de las aplicaciones actuales
(particularmente aquéllas para ¢l World Wide Web) hacen creer a sus usuarios
que sus aplicaciones posecn cnenn inwcligencia quc permitc que el software
cjecute tareas de manera ica, desafor
cierto.

n de sis(cmas de
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Agentas

Definicion

Podemos definir un agente como alguicn o algo que actaa en representacion de
otra parte. con el propasito de cpecitar acciones especificas en buneficio de i
parte representada, Un agente de software es un programa gque cjecula tarcas
para su usuario dentro de un ambiente de computo. Téenicamente hablando, ta
mayoria de las aplicaciones de sottware podrian ser definidas como agentes, sin
embargo, las aphcaciones que hacen uso de agentes son diferenciadas de otras
por sus caracteristicas de movitidad. autopomia, y capacidad de interactuar
independientemente de i presencia del usuario. Ademits. cuande se introduce ¢l
clenienta adicional do inteligencin o un agente, se debe incluir la capacidad para
L capacidad que deberi tener ol agente

razonamivnto aduptive Fato impli
para procesar infurmacion desde ambientes externos (1ales comno redes, bases de
datos, ¢ Internet) dado un conjunto de conocimientos. actitudes, y creencias del
usuario, las cuales son vintendidas por ef ente

Caracteristicas

La teoria de agentes ha conformado una de las areas con mayor crecimisnto en
Internet debido a

e Lainquetnd existente entre los investigadores en llevar a cabo en forma
mas eticiente la adquisician ¥ recuperacion de infonmacion distribuida
remotamente en una gran cantidad de servidares localizados en algunos

de los maitiples paises interconectados a ella,

e El interés de Jos proveedores de equipos y software para ganar un
mercado que les permitira vender v rentar servicios tanto de bisqueda
de informacidn comoe de uso de paquetes, juegos v sistema

Algunas caracteristicas que hacen diferentes a los agentes de otros Tipos de
software de aplicacion son las siguientes

Autonomia. [l apente debe tener la capacidad de tomar acciones que lo
conduzean a completar algunas tareas u objetivos. sin necesidad de que ¢l
usuaria final se lo indique explicitamente. Debe existir un elemento de
indepeudencia para ¢l agente, parecido a la mancra en que trabajan los agentes
humanos, cllos toman ¢l problema. intereses, descos, cte. como entrada v
continban por si mismos parn efectuar las tareas esperadas. Los agentes de
software deben tener “control” sobre su “estado y comportamicinto intemo’™.
Esto implica que un agente deba tencr acceso a una red y tener la movilidad a
través de ésta. £l agente es motivado ya sea por su usuario o por ¢l propio
ambicnte para llevar a cabo su mision, por lo tanto busca oportunidades para
progresar en sus objetivos. En el contexto del World Wide Web, 1a autonomia
del agente se traduce como la capacidad para operar en ¢l dominio de Internet,
mientras que el usuario csta desconcectado o fuera de la interaccion del WWWw,




Laos agentes enticnden su mision y proceden a llevarla a cabo, viajando cn ¢l
WWW para cncontrar recursos que lo ayuden a cumplir con sus tareas.

C de i ! Los deben a informacion de
fuentes de una tercera parte acerca del “estado” actual del ambiente externo
mientras tlevan a cabo sus objetivos. Esto requiere de una liga de comunicacion
entre los agentes 3 Jos repositorios de informaciaon, los cuales pucden ser otros

agentes o positivos retenedores de la informacion. Dicha comunicaciodn
puede ser tlevada a cabo en forma de una solicitud, a través de un conjunto de
pr yr va blecidas. concisas y simples, o bien podria ser una

comunicacion campleja con respucstas variables. La comunicacion podria ser
hecha a un alto nivel impheando un didlogo verdadero, opuesto al mancjo de
protacolos. La c idn entre se puede describir en términos de
una negocilacion. Los agentes hacen ver sus  intenciones ubjetivos,
eventualmente  llegando a algun acuerdo o “contrato”™. Para los apentes
inteligentes basados en cf WWW | la capacidad para la comanicacion apropiada
es de suma importancia para que logren realizar sus tarcas exitosamente.

Capucidad de cooprraciéa. Una oxiension natural  del atributo  de
comunicacion ¢s la cooperacion. Los agentes deben tener un  espiritu
colaborativo para existir ¥ tener éxito en lo que se conoce como temas
orientados a agentes, en donde los agentes trabajan en conjunto para llevar a
cabo tareas complcjas pero mutuamente benéficas.

Capacidud para razonar. La capacidad para razonar es uno los aspectos claves
de la intcligencia que distingue a los agentes inteligentes de otros tipos de
agentes. El razonar implica que un agente pueda poseer la capacidad para inferir
y extrapolar basandose en las expericncias y Jos conocimientos que ya posee. A
continuacion describimos tres tipos de escenarios de razonamiento:

e Basado en reglas, donde los agentes usan un comjunto de pre-
condiciones dadas por ¢l usuario para evaluar condiciones en «l
ambiente externo,

e Basado en el conocimiento. donde los agentes son provistos de
conjuntos grandes de datos rciacionados con otros escenarios y de
resultados de acciones, desde las cuales ellos deducen sus futuros
movimientos. y

e Basado en la evolucion artificial, donde los agentes “producen’ nuevas
generaciones de agentes que poseen mejores  capacidades  de
razonamiento.

El razonamiento es altamente dependiente del grado en el cual los agentes
tengan la capacidad de demostrar, atributos 1ales como: emociones, creencias, ¢
intenciones, como los seres humanos.

C d ivo. Para que los sus
uapaCldudes de aumnumm y razonamicnto, ei agemc dcbe poscer algun
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mecanismo para determinar ¢l estado corriente de su dominio extemo, ¢l cunl se
define como la ién del bi co ido en el al del agene, e
incorporando ésie dentro de sus **decisiones™ acerca de sus futuras acciones. Los
agentes deberian tener la capacidad de examinar el ambiente externo » retomar
las acciones previas que hayan sido cxitosas bajo condiciones similares v
adaptar sus acciones para mejorar la probabilidad de éxito para lievar a cabo sus
objetivos.

Confiabilidad. Para la aceptacion de los agentes por paste de su usuario cs
esencial que cxista un fuerte sentido de confianza para que ¢l agente pueda
represcntarlo. Esto es igualmentie cierto para los agentes en ¢l World Wide
Web. Los agentes deben demostrar “veracidad™ y “bencvolencia”™. En otras
palabras, ¢l usuario debe cstar altamente seguro de que ¢l agente actuara v
reponara confiablemente, y actuara por cl bien del usuario.

Clasificacion

24

Existen diferentes puntos de  vista desde los cuales se puede hacer una
clasificacion del software de agentes.

Primero, los agentes pueden ser clasiticados por su movilidad, es decir, por su
habilidad para moverse a través de una red. Esto da Jugar a que los agentes sean
considerados como estaticos © moviles.

Segundo, los agentes pueden ser clasificados ademas como deliberativos o
reactivos. Los agentes deliberativos derivan del paradigma de pensamiento
dclxbernuvo los ngunles poseen un modelo de razonamiento simbolico interno y

se en F-2 ion para llevar a cabo la coordinacion
con otros es. L.os T i . por ¢l contrario, no tienen un modelo
s-mhblmo nterno de su ambiente, y actsan usando un lipo de comportamiento

it fo al der af estado presente del ambiente en el cual estan

embebidos.

Tercero, los agentes pueden ser clasificados también de acuerdo a diferentes
atributos ideales y primarios gue todos deberian exhibir: autonomia, aprendizaje
y cooperacion.

La autonomia sc refiere al principio de que los agentes pueden operar por si
mismaos sin necesidad del apoyo humano. Por tanto los agentes tienen estados
internos ¥ objetivos, y actian de acuerdo a sus objetivos en beneficio d; sus
usuarios. Un elemento clave de su autonomia es su proactividad, es decir, su
habilidad para tomar !a iniciativa en vez de actuar simplemente en respuesta a
su ambiente. La cooperacion con otros agentes €s muy importante: €s la razon
de tener maltiples agentes en vez de tener uno solo. Para cooperar los agentes
necesitan posecr una habilidad social, es decir, {a habilidad para interactuar con
otros y posibl te con h a través de algan lenguaje de comunicacion.
Finalmente, para que un si de sea inteligente, los
agentes deben aprender como reaccionar y/o como interactuar con su ambiente
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idad para

externo, pues ¢l atributo clave de cualquier ser i i es su
aprender.

De acuerdo a estas tres caracteristicas minitas se pucden derivar cuatro tipos
de agentes: agentes colaborativos, agentes colaborativos que aprenden, agentes
de interfaz, y agentes inteligentes confiables.

Agertes
rtekgortes Agertes
Colaborativos
' qQue aprenden
coopuu Aplclldc
Agortes Agentes
Cotaporatrvos de tertace

Figura 5 Parte de uaas tipologia de ugentes

Las distincioncs anteriores no son definitivas. Por cjemplo. con agentes
colaborativos, existe mis énfasis sobre cooperacidon y autonomia Que sobre
aprendizaje, pero eso no implica que los agentes colaborativos nunca aprendan.

Por ouro lado, para agenics de In(crfn.L se hace mas énfasis sobre autonomia y
Iquicr cosa que se encuentra fuera de las

aprendizaje que sobre co
dreas de interseccion no puede ser considerada como agente. Por ejemplo, la
mayoria dc¢ los sistcmas expertos son < 0s  pero, general no

cooperan o aprenden. Idealmente, los agentes deberian hacer las tres casas bien
de igual manera. pero esto es mias que nada la aspiracion de sus creadores en
vez de la realidad.

En p al las dos constr i es decir, estatico/movil y
rem:nvo/dehvemuvo, en conjuncién con fos tipos de agentes identificados
{agentes colaborativos, agentes de interfaz, ctc.), podriamos tener agenles
colaborativos deliberativos estdticos, agentes colaborativos reactivos moviles,
agentes de interfaz deliberativos estdticos, agentes de interfaz reactivos moviles,
etc. Lo que hace tencr 16 difercntes categorias las cuales pueden ser necesarias
para posteriormente clasificar a los agentes existentes.

Cuarto, los agentes pucden algunas veces ser clasificados por cl papel que
si el papel es lmporlume). por ejemplo los ubemcs

(preferi

de informacién del World Wide Web. Esta
ph los di de tales como WebCrawlert, Lycos y Spiders.
ial dan a administrar la gran cantidad de informaciéon de las
redes como Internet. Los de infx d ser a su vez estiticos,

delib: ivos o bien pueden ser tipificados ademas con base en otros

modviles o
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papeles menos importantes tales como los de: agentes de reportes, agentes de
presentacién, agentes de analisis y disefo, agentes de prucba, agentes de
empacadores y agentes de ayuda.

Quinto, se puede incluir la catcgoria de agentes hibridos la cual combina dos o
mas filosofias de agentes en un agente.

En esen fos agentes existen en un espacio muttidimensional, sin embargo

existe una lista de sicte tipos de agemes, ta cual cubre a la mayor parte de los
tipos de agentes sobre los cuales actualmente se ha hecho investigacion. a saber:

Agentes Colaborativos.
Agentes de Interfaz.
Agentes Méviles.
Agentes de Informacién.
Agentes Reactivos,
Agentes Hibridos.
Agentes [nteligentes.

Figura 6 Una ciasificacién dc agentes

Agentes Colaborativos.

Los agentes colaborativos dan énfasis a la autonomia y cooperacién (con otros
agentes) para llevar a cabo tarcas para sus propictarios. Ellos pueden aprender,
pero este asp no es gener importante dentro de su opceracion. Para
tener un conjunto de agentes colaborativos coordinados, los agentes tienen que
negociar para alcanzar acucrdos accpmblcs en algunos aspectos. Las
caracteristicas clave de estos , habilidad social,
rcsponsabllxdud y proactividad. Por tanto, cllos son (o deberian ser) capaces de
actuar y en bi abjertas y dc muluples
agentes restringidos en tiempo. Tender a ser estaticos. Poder ser by ,
racionales, confiables, o bien alguna combinacién de estas o ninguna dc ¢llas.
Tipicamente la mayor(u de los Bgcnlcs colaborativos implementados hasta la

fecha no ej ap
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Agentes de Interfaz.

Los agentes de interfaz dan énfasis a 1a autonomia y al aprendizaje para cjecutar
las tarcas de sus usuarios. El aspecto clave en el que se basa  este tipo de
agentes es en el de un asistente personal que esta colaborando con el usuario vn
el mismo ambiente de trabajo. Se debe notar ¢l énfusis y hacer distincion entre
la colaboracidn con cl usuario y la colabaracion con otros agentes como es ¢l
caso de Ios agentes colaborauvos Colaborar con ¢l usuario podria no requerir

un ! de comuni de como el requerido cuando se colabora
con otros Es ial; los tes de interfaz apoyan y ofrecen
asistencia a un usuario ay; diendo a usar una apli ion en particular, tal como

una hoja de calculo © un sistema operativo. El agente observa y monitorca las
acciones tomadas por ¢! usuario en la interfaz, aprende nuevos atajos, ¥ sugicre
mejores formas de hacer la tarea. Ademas ¢l agente del usuario actiia como un
asistente personal autdnomo el cual coopera con ¢! para llevar a cabo una tarea
en la aplicacion. Los agentes de interfaz aprenden para asistir mejor a su nsuario
de cuatro formas diferentes

@ Al observar e imitar al usuario (es decir, emula al usuario).

® A través de recibir retroalimentacion positiva ¥ negativa dol usuarno
(aprende del usuario).

* Af recibir instrucciones explicitas del usuario (aprende del usuario).

* Al pedir sugerencias a otros agentes (es decir, aprende de otros
agentes),

Su cooperacion con otros agentes, si s que ésta existe, esta limitada a solicitar
sugerencias, y no a hacer contratos como ¢s el caso con los ugentes
colaborativos.

Agentes moviles.

Los agentes moviles sun procesos de software capaces de transportarse on
WANS, interactuar con maquinas foraneas, recolectar informacion en beneficio
de su usuario y regresar una vez que ha cjecutado las actividades que tenia a su
cargo. Las act ades pueden ser de:dg uni reservacion de vuelo hasta la
administracién de una red de tel L Los moviles son
auténomos y <cooperan aunque de  diferente manera  que los  agentes
colaborativos. Por ejemplo, ellos pueden cooperar o comunicarse con otros
agentes al dar a conocer su estado intermo y métodos. Al hacer esto, un agente
intercambia datos o informacion con otros agentes sin tener que presentar toda
su informacion.

Ef concepto de agentes mdviles surgié de una revision acerca de la forma en que
tas cornpuu:doras se habian comunicado hasta finales de los 70°s. A
conti on se los tadas de dicha revision, se explica el por qui
los agentes rnévllcs ofrecen una mcjor solucidn a los paradigmas de interaccion
y de i6n entre as.
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La llamada a procedimicnatos remotos (R/C), ia cual fue concebida en los 70s,
es el principio de organizacién central de las redes de comunicacion entre las
El paradigma RPC visuatizabs a la comunicacion

a como una forma de permitirle a una computadora
jes que la red

com pumdoras actuales.

a-a-compg
hacer 1L d a procedimientos dentro de otra. Los mens
den ser solicitudes o r a la cj i6n de procedimicntos

transporta f
Un mensaje incluye datos que pueden ser argumentos para la cjecucion de
mewdos remotos. l.a respuesta incluye datos que son sus resultados. El
procedimiento por si mismo es intemo a la computadora que lo fleva a cabo
Este paradigma de comunicacion se muestra en la siguiente figura

B s Femoto (RPC)
£ Fad
cience | & Leeman
1
- D
wSs ! PC Servidos

Figura 7 Llumada a procedimicnto remoto

Dos computadoras cuya comunicacion sigue el paradigma RPC acuerdan sobre
tos efectos de cada procedimicnto accesible de manera remota v los tipos de

Sus das  constituyen  un  protocolo. Una
computadora clienic ¢con trabajo para un servidor, realiza su labor con una seri
de ilamadas a procedimientos remotos. Cada lamada implica una solicitud
enviada desde el cliente hasta el servidor, y la respuesta es cnviada desde el

ar DS Y T ltados.

servidor hasta el cliente.

Un ejemplo sencitfo nos permite ver ¢l problema de esta propuesta. Para borrar
todos los archivos con al menos dos meses de antigledad en el servidor de
archivos, una computadora cliente podria hacer una RPC para obtener los
nombres y fechas de los archivos del servidor y otra por cada archivo a ser
borrado. El anélisis que decide cuales archivos son lo suficientemente antiguos
para ser borrados es realizado en la computadora cliente. Si ésta decide borrar n
archivos, fa compumdom cliente debe enviar un total de 2(n+1) mensajes. La

istica so de la tfamada a procedimientos remotos es que cada
i ion entre la co dora del usvario y ¢l servidor entablan dous actos de
comunicacion, uno para solicitar que el servidor ¢jecute un procedimiento, y

otro para dar a conocer que el servidor lo hizo.

Una alternativa a la Hamada a proccdimientos remotos e¢s la programacion

remota (RP), ia cunl es ln clavc para la tecnologia de agentes. El paradigma P
dora como una forma de

pcrmmr a una compuladom no sélo a hacer llamndu a procedimientos en otra,
sino que también proporciona los procedimientos a ser c¢jecutados. Cada
ta de: un procedimiento que la putadora

mensaje que la red
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receptora ejecuta y los datos que funch como arg| para el
El pr dimiento se i a cjecutar en la computadora gue

Io envia y continua ¢n la computadora receptora. Este paradigma de
comunicacion cs mostrado en Ja siguiente figura,

wE I PC Gesvidor

Figura 8 Programaci6n remota
Dos col doras cuya cor i ion st hace de acuerdo al paradigmu RP
acuerdan sobre las instrucciones que seran permitidas en los procedimicntos y
cn los tipos de datos que seran permitidos. Dichos acuerdos constituyen un
lenguaje. Este incluye instrucciones que permiten a los procedimientas tomar
decisiones, examinar y modificar su estado, ademas de poder Ilamar a ofros
procedimientos en la computadora receptlora. Tales Hlamadas a procedimientos
son hechas de manera local en vez de en forma remota. El procedimivnto y si
estado son conocidos como un agente movil para enfatizar que representan a la
computadora emisora aan cuando ¢l procedimicento y su estado s¢ ecncuentren
en la computadora receptora.

Una computadora cliente con trabajo para un servidor (por cjemplo borrar
archives con al menos dos meses de antigiiedad), envia un agente cuyo
procedimiento hace lns solicitudes requeridas dentro del servidor basado cn su
estado, supongamos “archivos con dos meses de antigiiedad™. El pI’OL,Ldlmlx.lllo
requiere sélo del mensaje que transporta al agente cntre las camputadoras.
agente, no la computadora cliente. coordina el trabajo, decidiendo cuales
archivos deberan ser borrados. La caracteristica sobresaliente de la
programacién rernota  ¢s que fa computadora cliente y el servidor pucden
interactuar sin utilizar la red una vez que Ja red ha transportado al agente cntre

ellas,

La programacion remoia tiene dos ventajas importantes sobre las Hlamadas a
procedimientos remotos: una tactica y la otra estratégica.

La ventaja tictica de la programacién remota es la ¢jecucion. Cuando una
computadora cliente tienc trabajo para que un servidor lo haga, en vez de
dnrecc-onnr comnndos a (mvés de la red, ésta envia un agente hacia el servidor y

el en vez de hacerlo en forma remota. De esa
manera la red transporta pocos mensajes. Entre mas trabajo se deba realizar, Ia
programacion remota evita €l envio de mias mensajes.

29



Agentos

30

La venm_‘n estratégica de la programacién remota es la capacidad para hacer
modifi Los permiten a los fabricantes de sofiwarc para
cliente d fa lidad ofrccida por los fabricantes de
software para maquinas servidor. Regresando al ejemplo de fos archivos | si el
servidor provee un procedimicnto para listar fos archivos de un cliente y otro
para borrar un archivo por nombre, un cliente puede agregar a ese repertorio un
procedimicnie que borre todos los archivos con un tiempo de exi
especifico. El nuevo procedimiento, ¢l cual toma la forma de un
personaliza cl servidor para cse cliente.
remota cambia

encia
apente,
£l paradigma de la programacion
no solo ta division de la Iabor entre los fabricantes de software
sino tambicn 1s facilidad de instalacion del software que elios producen.

A difercncia de las aplicacioncs cjccutables tradicionsles, las aplicaciones de
comunicacién que surgen de lnternet tienen componentes que deben residic en
los servidores. Los componentes en ¢l servidor de una aplicacion basada en
RPC deben ser instalados por cl usuario. Por otro lado. los componentes del
servidor de una aplicacion basada ¢en RP son dinamicameme instalados por la
aplicacién misma. Cada uno es un agente. La ventaja de la programacion remota
es significativa en 1a red de una empresa, pero €s mas importante en una red
publica cuyos servidores son propiedad de los proveedores de servicios pablicos
en el World Wide Web. Introducir uns nucva aplicacidon basada en RPC
requicre tomar una decision de negocios por parte del prov

edor de servicios.
Para una aplicacidon basada cn RP lo unico que se requiere cs que el usuario
N e

ome la decision. La programacion remota convierte una red publica ¢n una

plataforma; ya que intepra de una forma casi transparente cada uno de sus
clementos y los presenta como uno salo,

Agentes de Informacion.

Los agentes de informacion han surgido debido a la gran

herramicntas para ayudamos a manejar ¢l explosivo crecimiento  de
informacion que estamos  experimentando auunlmunlc Los agenies de
informacidn cjecutan cl papel de administracion, o sel ién de
informacién de muchas fuentes de sistemas distribuidos. Este tipo de agentes
estan definidos por 1o que hacen, a diferencia de los agentes colaborativos o de
interfaz los cuales estan definidos por o que son (¢s decir, sus atributos)

demanda de

Agentes reactivos.

Los agentes reactivos represeatan a una ia

ateg ial de los cuales
no poscen un modelo simbolico interno de su amblgnlg en vez d-.. clio actian o

responden al cstado presente del ambiente en el cual estin cmbebidos. Un punto
importante a notar con los agentes reactivos no son sus lcnguajcs, lconas o
arquitecturas, sino ci hecho de que los son rclal e ples e
interactban con otros agentes de manera bisica. Sin embargo. patrones
compicjos de comportamicato emergen de estas intcracciones cuando la unidén
de agentes es visualizada globaimente.
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Existen tres ideas claves que soportan a los agentes reactivos. Primcero, la
funcionalidad emergcute, vs decir, la dinamica de la interaccion que conduce a
la complejidad emergente. Por tanto. no existe una cspecificacion a priori (o
plan) del comportamiento inicial del agente. Segundo, la descomposicion de
tareas: un agente reactivo es visto como una coleccién de moédulos 1os cuales
operan auténomamente y son responsables de tareas especificas (por cjemplo
sensar, controlar un motor, . ew.). La co i ion entre los inodulos
es minimizada y de una naturaleza de bajo nivel. No existe un modcelo global
contenido en este tipo de agentes, por lo 1anto el comportamiento global tienc
que emerger. Tercero, los  agentes  reactivos tienden a  operar sobre
representaciones las cuales son parecidus a datos sensados sin procesar, a
diferencia de la representacion simbolica que abunda en otros tipos de agentes.

Agentes Hibridos.

Son aquéllos cuya constitucién es una combinacion de dos o mas tipos de
agentes dentro de un sélo agente. Estas tipos incluyen un tipo mévil, un tipo de
agente de interfaz, una tipo de agente colaborativo, etc.
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Figurs 9 Modela basico de trabajo de un agente
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La figura anterior muestra ¢l modelo basico de trabajo con un agente.

Un usuario para realizar una tarca utiliza una interfaz grafica (GUD la cusl
accesa a una aplicacidn de software. El agente viaja a través de Intermet u otra
infracstructura de red o una intranet para alcanzar a los gateswways proveedores,
asistidos por los directorios de servicio para finalmente permitir al agente
accesar a la fuente de informacién en bases de datos u otros medios de
almacenamicato, en  donde probablemente se  encuentra  la  informacion
solicitada por el usuario. El agente completa cualquier transaccion necesaria, y
devuelve una respuesta al usuario,

El modceto de transacciones entre agentes muestra la infraestructura de red en el
modelo de agente como una clipse nebulosa. A continuacion se describe esa
infraestructura de red en mas detaltle. La infraestructura apti los agentes
incluye:

1. Facilidad de ejecucion. Esta ¢s una variable dependicnte del hardware y det
software necesario para cjecutar los programas del agentc en ol ambiente del
agente. El hardware incluye cualquier tipo de computadora personal,
workstation. o mainframe. Debido a la proliteracion de compiladores para
lenguajes de programacion de solo es io consid la velocida

y compatibilidad con el hardware v software con los que se cuenta dentro de la
organizacion para  determinar cual  plataforma es  la adecuada en  la
implementacion de un sistema de agenotes

El lenguaje de programacion para software de agentes determina ol rango de
funcionalidad posible en una aplicacién de Hasta ¢l 0. ésta ¢s
un arca de intenso estudio e investigacion por parte de instituciones académicas
y comerciales. Dado que las aplicaciones de agentes difieren enormemente, v
dado que ¢l campo de ésta tecnologia agn esta evolucionando, los experios rara
vez se¢ ponen de acuerdo sobre ¢l lenguaje de programacion apropiado para el
desarrollo de aplicaciones con agentes. Generalmente, las opciones caen dentro
de tres categorias: lenguajes de programacion general y lenguajes para scripts,
lenguajes de codigo mavil de propésito general, y finatmente lenguajes de
codigo mévil escritos especificamente para aplicaciones de agentes.

a) Lenguajes dc programacion de propoé:
para scripts.

o general y lenguajes

Los lenguajes de programacion de propésito general favorecidos para
eseritura de aplicaciones de agentes debido a su eficiencia incluyen a
fos lenguajes C y C++, y al lenguaje Lisp, el cual es favorecido por su
flexible estructura simbolica. Lisp es comunmente wutilizado en
aplicaciones de i iH ia artificial. Much de las aplicaciones
sencillas, las cuales son consideradas aplicaciones inteligentes, son en
su mayor parte escritas con lenguajes para e desarrollo de scripts como
Structured Query Language (SQL). cominmente utitizado para
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consultas a bases de datos, o como ler/, comuamente utilizado para el
desarrolto de scripts de comandos para el B W,

b) K jes de codigo mévit de propésito general.

El contar con un lenguaje que produce cédigo moévil afade al propio
cédigo la flexibilidad necesaria para ser transmitido a través de la red y
cjecutado en otro punto de ésta, Actualmente existen diversos sistemas
de codige movil. Java es considerado un leaguaje similar a C++, pero
escritod con caracteristicas extras de movilidad y seguridad para su
codigo. Su aplicacion de demostracion, Houava, esta convirtiéndose en
¢l estandar para codigo moévil en el World Wide Web, debido a su
integracion al visualizador de 3WHWH~ dc Netscape.

Safe-Tcl un poco mas antiguo que Java es otro de los lenguajes de
cédigo mavil pero con menor rendimiento. Otros lenguajes de codigo
mévil, cada uno con sus seguidores devotos, sen Python, schemeds,
Guile, Obliq, Logicware, ScriptX, ¥ Phantom

¢) Lenguajes de codigo moévik parn aplicaciones dc  agentes
inteligcntes.

Aunque los lenguajes de codige movil mencionados proveen la
funcionalidad necesaria para desarrollar aplicuciones con agentes
inteligentes méviles. no fucron desarroltados especificamentc para esta
clase de aplicaciones. Algunas instituciones académicas y cometciales
han desarrollado lenguajes de programaciéon de agentes disenados para
explotar Ias aplicaciones de los agentes moviles

El profesor Yoav Shoham de la Universidad de Stanford ha propucsto
un “nuevo paradigma, basado en la vision social de la computacién™. Su
concepto de Programacion Orientada a Agetites (A7) ha conducido al
desarrollo de AGENTO, un lenguaje de programacion para agentes. Este
lenguaje a la fecha no csta completamente desarrollado pero esta
disponible cn internet.

IBM se encuentra en el proceso de modificar su exitoso lenguaje de

rogramacién REXY, bicn conocido por su facilidad de uso y sus
capacidades en cl desarrollo de prototipos, para destinarlo a la
tecnologia emergente del ¢é basado en 1BM cspera que
el nuevo lenguaje Object- REX\’ llegue a ser el estandar para la
programacion de agentes.

Hasta ahora, el { jc de pro ion de que ha r ta
mayor atencion es Telescript de General Mnglc Telescript parece ser ci
esumdar cmergenle para la comumcac-on busudn cn agentes. £ste ¢s un

de p remota, ori a: una plataforma
Que permite la creacion de aphcacloncc de red activas y distribuidas.
Telescripr permite a los pi ¢s escribir apii iones para
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consultas a bases de datlos, o como Perl, comanmente utilizado para el
desarrollo de scripts de comandos para e WHH.

b) Lenguajes de codi mévil de pr

posito general,

El contar con un lenguaje que produce ¢édigo mdvil afiade al propic
codigo la flexibilidad necesaria para ser transmitido a través de la red y
ejecutado en otro punto de ésta. Actualmente existen diversos sistemas
de codigo movil. Java es considerado un lenguaje similar a C++, pero
escrito con caracteristicas extras de movilidad y seguridad para su
codigo. Su aplicacion de demostracion. HotJava, esta convitiéndose ¢n
el estAndar para cédigo mévil en c¢i World Wide Web, debido a su
integracion al visualizador de #WHH de Netscape.

Safe-Tcl un poco méas antiguo que Java es otro de fos lengusjes de
eodigo mévil pero con menor rendimicnto. Otros lenguajes de codigo
moévil, cada uno con sus seguidores devotos, son Python, schemedy,
Guile, Obliq, Logicware, ScriptX. y Phantom

¢) Lenguajes de codige mévil para  aplicaciones de  ageuies
inteligcntes.
Aunque los ienguajes de cédigo moévil mencionados proveen la
funcionalidad necesaria para desarroflar aplicaciones con agentes
inteligentes moéviles. no fueron desarrollados c\pc.clﬁwmcm: parn esta
clase de aplicaciones. Albunns instituci i ¥

han desarrojlado | de progr ion de di Fo!
explotar las aplicaciones de los agentes moviles.

iales
para

El profesor Yoav Shoham de la Universidad de Stantord ha propuesto

n “nuevo paradigma. basado en la vision social de la computacién™. Su
ccnccplo de Progpramacion Orientada a Agentes (AOP) ha conduci
desarrollo de AGENTO, un | je de programacion para Este
lenguaje a ta fecha no esta completamente desarrollado pero cstd
disponibie en internet.

IBM se cncucntra en el proceso de modificar su exitoso lenguaje de
programacion REXX, bien conocido por su tacilidad de uso y sus
capacidades en el desarrollo de prototipos, para destinario a la
tecnologia emergente det cé basado en 1BM cspera que
el nuevo lenguaje Object-REXX llegue a scr el estindar para la
programacién de agentes.

Hasta ahora, cl lenguaje de progr ion de que ha recibido la
mayor atencion es Telescript de General Magic. Telescripr parece ser el
estindar cmergente para la ion basada cn Este €s un
! je de prog: on ori do a obj. una plataforma
que permite la creacion de aplicaciones de red activas y dlstnbuldas
Telescript permite a los progr dares escribir aphi para
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facilitar a los la gacion a través de una variedud de
servicios y de di i de comp para cjcculur tareas para
usuanos, Ad;nms dt. provu,r el leoguaje de probmmnunn para 1a

on del én cubre aspe de icacion v

seguridad. Su tecnologin es considerada superior a Ja de  sus
competidores paras aplicaciones de agentes, aunque la tecnologia no es
tan madura como muchos de los lenguajes de propdsito general v
lenguajes de codige movil. Telesorips s
aplicaciones de comercio electronico.

encuentra hien situado en

2. Facilidad de i i Lsencial
tienc que ver con 1o que ¢l agente esliz
proceso mediante ¢l cual la m(ormm..on

Los mensajes cc i

h.\ facitidad de c(m\unu:m.mn

La cq cacion es el
intercambiada en una transaccion de
ticnen contenido y contexto. El contenido
se¢ refiere a los datos codificados en el mensaje; el
cambios de datos a la informacion.

contexto detenmina los

La facilidad de comunicacion debe soportar comunicacion sincrona v asincrons
y debe ser capaz de ar a mualtiples ag

sntes diferente;

La Arquitectura de Agente Unificada, propuesta por Marc Belgrave cn
Universidad MLGI" en Montreal, Canada, define la facilidad de comunicacion
como un de pro and ue permiten que t comunicacion
se lleve a cabo. A la fecha ninguna facilidud de comunicacion estandar ha
emergido, sin embargo el ARPA Knowledge Sharing ffort (KSE) esa
intentando desarrollar técnicas y una metodologia para construir bases de
conocimiento en gran cscala que facilite la ion entre El
principal resultado es <l KQML (Knowledge Query and Manipulation

L. ) un form for de prutocoln para ¢l mancjo de mensajes
quc soporta el inter bio de conoci entre al tiempa de
CJCCUCIOH LQA!L pucde ser usado como un lenguaje para un programa de
pl n para con un si inteligente © para que dos © mas

sistemas inicligentes compartan el conocimiento para resolver probhlemas en
forma cooperativa,

3. Faci ad de transporte. Micntras que la facilidad de comunicacion tiene
que ver con lo que ¢l agente estd comunicando, la facilidad de transporte tiene
que ver con la forma en quc el agente se estd comunicando. La facilidad de
transporie permite ¢ movimiento de un agente desde un ambu.mc de ejecucion
a otro para llevar a cabo una tarea. T bi¢n permite la distr de

no lizados (los d
tarea dentro de la méquina ¢

son fos que comlcnl,nn a c_pccut.ar su
nte, y q cn ria en la
servidor, los no inicializados son aquelios que comienzan su tarea en la maguina
scrvudor) La facilidad de transporte gencralmente soporta protocolos de
tra 6n de datos blecidos tales como HTTP, SMTP, y TCP/IP.

4. Facilidad para empacar. Esto provee un método estandar para empacar
agentes junto con su informacién asociada. Sin tomar en cuenta la estructura
interna, todos los agentcs deben encapsular el estadao, la autenticidad, y los
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objetivos de la informacion asi como sus capucidades, y la i usada

cn la plancacion del manejo de ia  informacion. A la fecha ninguna facilidad
estandar para empacar ha emergido.

5. Seguridad integradsa. La identifi idn y * digitales™ de los

s un atributo intrinseco de la infracstructura de ta arquitectura de un agente. La
seguridad es un tema de infraestructura amplio el cual aplica a todos los
componenties previamente discutidos.

La infraestructura del agente debe proveer un mdétodo seguro inherente para

, determinar el propictario y ¢! lugar de origen del agente. En ta mayoria de las
aplicaciones. cada agente posee un “pasaporte” el cual cifrara esta informacion
con el objetive de que no sea alterada y pueda vcasionar posibles dailos.

, Los métodos de scguridad utilizados en la infraestructura de un agente deben
considerar también la proteccion de recursos (no abusar de las computadoras o
] redes), privacidad de la informacion, y procedimicntos y reglas de terminacion
‘ del agente. Gencralmente, ¢ada aplicacion de agentes, uti sus propios
protocalos de scguridad para manejar los requerimicntos especificos de la
aplicacién.

Investigaciones Actuales

Actualmente se bace investigacion sobre software de agentes en al ambito
universitario. El Laboratoric de Mecdios de! MIT se estd esforzando por aplicar
los preceptos de la teoria de la Inteligencia Artificial en agentes destinados a
trabajar en el World Wide Web. El Grupo de Agentes Autonomos ha Hegado a
ser uno de los lideres en el desarrollo de agentes para el World Wide Web.

] El grupo de la de la Universidad de Washington ha desarrollado un “softhor
para Intemet” que puede aprender y adaptarsc micntras cumple con tareas para
su usuario. £l software puede llevar solicitudes de su usuario en un lenguaje de
aito nivel v utilizar el shell de UNIX para ¢jecutar sus rutinas.

Otras instituciones como Carnegie Melton, la Universidad de Maryland en
Baltimore, la Universidad de Michi v d han blecido actividades
dec investigacion. directamente con varias universidades.

Los dominios de aplicacion en la cual las soluciones que brindan los agentes
estén siendo aplicadas o investigadas son administracién de flujos de trabajo.
administracion de sistemas y de redes, controf de trafico acéreo, reingenieria de
procesos de negocios, mineria de datos, recuperacion y administracion de
i informacion. comercio clectrénico. cducacion, asistentcs digitales personales
B (PDAs), correo electrénico,  bibliotecas digitales, control, bases de datos
inteligentes, etc.
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Consid que la administracién de sistemas y de redes es una de las
principales arcas de apli ion que pueden ser das utilizando 1a teoria de
Las arqui as de ag; han existido en esta arca por algun tiempo.

pcro éstos son generalmente de “funciones fijas” mis que de agentes. Sin
cmhargn pueden ser usados para mejorar el software para ta sdministrucion de
Por «j ayudar a filtrar ¥y a llevar a cabo acciones
automiticas en un allo nlvcl de abstraccion o hlg,n pueden ser usados pura
detectar y reaccionar a patrones en <l a3 o de un Mas aan.
pueden ser usados para manejar grandes couﬁgumcuoncs dinamicamente

A continuacion ¢numeramos una scrie de caracleristicas que tienen |L)\ agentes
las cualcs consideramos atractivas para la ion de ] de
administracién para redes y sistemas:

Tolerante a fallas. Un agente es tolerante a fallas debido a que ¢l control se
encuentra d:stnbundo en cada uno de los agentes cjccuundosg en ¢ada una de
las madaquinas decir, cada agente tiene una  misma prioridad ¥
responsabilidad dentro del sistema. Si algan agente deja de funcionar no
compromete ¢l funcionamiento de los demas agentes y por lo tanto de todo
el sistema. E! agente debe sobrevivir a una caida del sistema sin tener que
reconstruir su base de conocimiento al reiniciar ef sistema. Este es un
aspecto de suma importancia ya que la disponibilidad de los sistemas
muchas veces se ve afectada por eventos que no se tienen previstos.

- S illo en su i

Cada agente debe realizar alguna tarca
sencilla, de tal forma que cada uno de los agentes en si mismo debe ser
simple en su representacion interma.

Producen poco overhead. Comao los agentes deben ser sencillos y pequeios
no deben implicar una gran carga para |a maquina que los esta ejecutando
(tanto en consumo de procesador como ¢n memaoria).

Flexible. Como cada agente realiza una tarea cspecifica la cuat debe ser lo
mis pequefia posibic, es relntivamente sencillo sustituir algin agente para
que ¢l sistema realice alguna otra tarea diferente.

Escalable, Sélo cs necesario incluir otros agentes cuando se realicen otras
funciones diferentes para que ¢l sistema sca capaz de realizar nuevas tareas.

La popularidad del uso de agentes licgara a conformar con seguridad una moda
en la cual un usuario de software sera llevado a decidir entre un sistema que
tiene agentes y otro gque no los tiene, (como se ha visto en la actualidad con los
paquetes que tiencn ayudas graficas o son orientados a objetos, ¢en donde el
ususrio se inclina mas por los paquetes que incluyen estas tecnologias o
facilidades que por aquéllos que se muestran obsoletos al carecer de ellas.
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El siguicnte capltulo muestra una vision I de los di F. ks
para soft de desar dos en Java que consideramos nos pueden
ser utiles para ¢l desarrollo del sistema.
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Capitulo 4
Frameworks para Agentes

En esta svccidn se presentan algunos de los frameworks para agentes mis
conocidos y que presentan puntos de vista distintos con respecto a implementar
agentes de software y a la forma de ser utilizados.

Introduccion

Actualimente existen varias arquitecturas de agentes implementadas en diversos
lenguajes tales como Telescript, TCL/TK y lava

Cabe aclarar que esios lenguajes son relativamente nuevos y han mostrado su
facilidad de uso sobre Internet en diversas plataforma: Teiescripr se ha
distinguido por scr un lenguaje dirigido exphcuamcnlc para Ia creacion,
manejo, lado y monitorco de no este 1 no es de
dominio piblico y por 1o tanto su uso ha sido restringido a proyectos especiales
de compafiias tales como AT&T y GeneralMagic, dado que tiene un costo
elevado. 7TCI/TK es un lenguaje sencillo y de facil uso para ¢l desarrollo de
prototipos y aplicaciones académicas, no obstanic el principal problema con ¢t
fenguaje e©s su baja velocidad para ejecutar las aplicaciones finales de los
usuarios. Por lo anierior, en este trabajo se da preferencia a la utilizacidn de
frameworks busados en Java, por ser ampliamente disponible sobre Internet, por
su facilidad de portabilidad y por ser gratuito.

Antes de describir los frameworks cabe mencionar algunas de las 2 exlensiones
que actualmente tiene Java para computo distribuido: Object Sermlization y
Remote Method Invocation.

Object Serialization

Object Scriatization permite la codificacion de objetos y la disponibilidad de
estos a través de un tlujo de bytes, ademds de soportar la recoustruceion

ia de los mi Object Serialization cs usado para proporcionar
un cierto grado de persi ia y para la cc 6n por medio de sockets o
RAMI (Remote Method Invocation). En Java esto es proporcionado por medio de
un conjunto de clases que extienden sus clases centrales de entrada y salida para
que soporten objetos. La codificacion por omisidn de los objetos protege datos
privados y transitorios. Ademas, una clase puede implementar su  propia
codificacion externa.

RMI (Remote Method Invocation)

f.os si distribuidos requi que el procesamiento se ileve a cabo en
diferentes espacios de direccionamiento, inclusive en diferentes maquinis.

39




s para A

40

Ademas, ©s necesario que los pracesos sean capaces de comunicarse. $i 1o gue
se necesila €s un mecanismo de comunicacion basica. Java soporta sockers, los
cuales son flexibles y suficientes para comunicaciones en general. Sin embargo,
los sockets tequivren que ¢l cliente y el servidor trabajen con protocolos de
nivel de aplicacion para coditicar v decodificar mensajes necesarios para
realizar el intercambio de informacion, c¢l ciio de tales protocolos es
complicado y dificil de utilizar.

Una alternativa a los sockess son las RPCs (Remote Procedure Calls) fas cuales
hacen una abswraccion de la interfaz de comunicacion al nivel de llamadas a
procedimientos. En lugar de trabajar directamente con sockets, ¢l programador
tiene 1a idea de estar haciendo llamadas a procedimientos locales, cuando, de
hecho, los ar; os dc la I da son dos y tad al destino
rernoto de la tlamada. Los sistemas RPC codnfcun sus argumentos y valores de
retomo usando una representacion de datos externa, tal como XDR (Externu|
Data Representation). RPC, sin embargo. no ftunciona adecuadamente en
sistemas de objetos distribuidos, donde la comunicacion entre objetos a nivel de
programa residiendo en diferentes espacios de dircccionamicnto es necesario
Con cl objeto de mantener la semantica de la invocacion de los métodos los
sistemas de objetos distribuidos requicren la utilizacién de RAS (remote method
invacation). En tales sistemas, un objeto substituto iocal mancja ta invocacion
de un abjeto remoto.

RAfI permite crear aplicaciones distribuidas, en las cuales los métodos de
objetos remotos puceden ser invocados desde otras maguinas virtuales Java. Un
programa Java pucde hacer una Hamada a un ohjeto remolo una vez que éste
obtienc una referencia al objeto al buscar el objeto remato en el servicio de
nombres bootstrap proporcionado por el RMZ, o al recibir ta referencia como un
argumento. Por otra parte un cliente puede Hamar a un objeto remoto en un
servidor, ¥ este servidor pucde ser un cliente de otros objetos remotos. RA7
utiliza Object Serialization para paramectros marshal y unmarshal y no trunca
tipos, soportando verdadero polimorfismo.

Este RAM/ ha sido disefiado para operar en cl ambiente Java. Se pucde hacer uso
de otros sistemas RAf! para mancjar objetos Java, no obstante, ¢stos sistemas
carecen de una buena integracion con el ambiente Java debido a su necesidad de
interoperar con otros lenguajes. Por ¢jemplo, CORBA parte de un ambiente
hctcrogéneo. un ambiente mulu-lenguajc por lo que debe contar con un modelo
de di del | En el sistema RAL de Java
asumc un amblcmc homogénco como lo es la maquina virtual, por lo que cl
sistema puede tomar ventaja del modelo de objetos de Java cuando es posible.

Caracteristicas del sistema:

« Soporte para invocacién remota de objetos en diferentes maquinas

virtusles.

Soporte de callbacks desde servidores a applets.

» Integra el modelo de objetos dlslnbuxdos dentro del lenguaje Java cn
una forma natural mientras la ica de los obj
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* Preserva ¢l mecanisimo de scguridad del ambicnte de ejecucion de

Java.
e Garbage collection distribuido para la eliminacion de  objetos
remotas,
e Activacion de obj persi para atender peticiones.

Descripcion de los Frameworks

A continuacion dos de las principals i 1 aciones de utilizando
Java son mostradas. La primera de cllas con un enfoque mas hacia Ia parte de
intcligencia antificial y la segunda hacia la creacion de agentes moviles.

| JAT (Java Agent Template)

El JAT provece un I escrito en su totalidad en Java
para la construccion de software de agentes, los cuales se comunican uno a uno
con una idad de otros distribuid a traveés de Internct. Aungue
parte del codigo que define a un agente es portable, los agentes creados con JAT
no son migratorios, mas blcn estos tienen una cxistencia estalica sobre una
' Y Este estd en contraste a otras tecnologias de agentes.,
s (Sin embargo, usando =1 RAfZ, tos agentes JAT podrian dinamicamente migras a
otra maquina). Actualmente, todos los mensajes de agentes usan KQAML como
un protocolo de alto nivel o encapsulador de mensajes. El JAT incluye
funcionalidad para ¢l intercambio diniamico de "recursos”, lo cual puede incluir
clases de Java (¢jem. nuevos lenguajes e intérpretes, servicios remotos. etc.).
archivos de datos e informacion en linea dentro de los mensajes KQMIL.

JAT puede ser ejecutado como una aplicacion stand-alone o como un appler a
través del appletviewer (en  visuslizadores como Netscape po  trabaja
adecuadamenic debido a las restricciones en €] uso de red y lectura y escritura
de archivos). Ambas configuraciones soportan agentes con o sin interfaz
grafica. La coordinacion entre estos es levada a cabo por medio de un servidor
de de La arqui a del JAT fue especialmente disciada
paru permitir ¢l remplazo y especializacién de componentes que agreguen
funcionalidad, tales como GUIs, mensajes de bajo nivel, imerpretacion de
mensajes y mancjo de recursos. Consecuentemente, cl JAT pucde ser usado
P como una plataforma para la construcciéon de un amplio tipo de agentes para
diferentes aplicaciones.

EL JAT 0.3 incluye un conjunto de paquctes centrales (Javadgent.coniext,
Javadgent.agent y JavaAgent.resource), paquetes que soponun un pnrad:bma

de servicios 1 (R agent.
vice.. (] ) ¥ los ue
c;:mplos mcluldos en In dlstnbucmn del JAT (le:t. FDA TI and .S‘Modcluvg) La
: 6n proporcionada con ef framework es extensa.

Los siguientes directorios estan disponibles cuando se instala el sistema:
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clases: Contiene todos ios archivos
Makefiles

scripts: Scripts en eshell para simplificar la cjecucion.

working. Contiche directorios cn los cuales los agentes pueden
almacenar archivos durante su gjecucion, incluyendo archivos
de log.

files: Contiene directorios pars los archivos y clas
compartidas entre los agentes

api: documentacian generada por el javadoc.

applet: Archivos hrml para 1a ¢jecucion de apploets.

d ation: Do ion en Arml.

java y .class asi como algunos

que seran

Todos los agentes JAT mantiencen tanto clases como datos usando objetos, los
cuales con subclases de 1a clase Javadgent resource. Resource.

Los recursos de clase incluyen lenguajes (mancjadores de  protocoto
esencialmente, habilita la opcion de poder analizar un mensaje y provee algun
semanticas de afto nivel) e intérpretes (esencialmente  mancjadores  de
contenido, proporciona una especificacion procedural de como un mensaje.
construido de acuerdo a un onrelogy especifico. deberia ser interpretado). (El
intérprete es especificado usando ¢l campo “ontolagy™ det mensaje XOML). Se
asume que ln implementacion de cada clase Inrerprzmr esta basadu en alguna
especificacion formal (. logny) de las A

de je. Una propicd
del JAT da !a posibilidad de que estos recursos puedan ser dindmicamente
intercambiados ¢ntre agentes de una forma “Just-in-rime" (una subclase de
Resource, RetrievalResource cs utilizada para este propé:uto) Esto permite a
un agente p los

cuyo | e intérprete son
desconocidos, al adqumr las clases ¢ intérprete de forma dinamica.

Los gque se an cn los s basc (Agent y ANS) no estan
pensados para  trabajar con cllos tal y

como  estan. estos deben  ser
subclasificados purn proporclo ar alguna funcionalidad especifica. El JAT

ye un tizacion, el cual soporta el uso de servicios
remotos, mnnc_;ndos por ServlchA;,—ent:. y por un grupo distribuido de
ClientAgents. La implementacion de esta arquitectura de servicio remoto esta
contenida en los paquetes RemoreService. Un agente ServiceBroker (ANS) sirve
como un repositorio para servicios registrados, ademas de su funcionalidad
normal de ANS. Cada ServiceAgent, cuando inicia, registra el grupo de servicios
que éste administra con cl ServiceBroker. Los Clientigents, cuando inician,
automaticamente obtienen Ja lista de¢ servicios disponibles desde el
ServiceBroker. Cada scrvicio di i puede ser i 1 i do por un

Clientdgent por medio de la interaccién con el Servicedgent. Esta arquitectura
es gendrica y puede soportar usa amplia variedad de aplicaciones las cuales
pueden ser representadas por ¢l paradigmn de servicios remotos.

A continuacion se la arqui a de} 1

Community-level architecture
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Agents
Agent-level architecture

Context

Gul

Communication Interface

Agent
Message Handier
Resource Manager

Aglets Workbench

Agiects Workbench es un ambiente para la construccion de nplicaciones basadas
en red que usan agentes maoviles para la

acceso y iputacion dc
datos. Segan la arquitectura de este framework fos agenies pueden ser enviados
desde cualquier computladora y transportados a otra para su ¢jecucion. Al liegar
ala ina huésped, los pr sus acceso
a los servicios y datos locales. La computadora remota puede también servir
como un intermediario al agrupar agentes con intereses similares v metas
compatibles, brindando de esta forma un lugar de reunion en el cual los agentes

puedan interactuar, Ademas de lo anterior, ¢! framework proporciona
siguiente:

lo
® Acceso a bascs de datos.

* Busquedas.

Una forma cvstéandarizada y segura para la comunicacion.
Movilidad. Cuando un agente se mucve, ¢l objeto completlo es
enviado; esto es tanto su codigo, sus datos y su estado de ejecucion

¢ itinerario de viajes son trasindados conjuntamente.

Autonomia. E! agente movil contiene suficiente informacion para
decidir que hacer, a donde ir, y cuandao ir.

Asincronia. El agente tiene su propio thread de ejecucion v puede
cjecutarse de forma asincrona.

e Interaccién local El agente interactia con otros agentes moviies o
estacionarios locaimente a través de mensajes y ¢l uso de una
arquitectura de pizarrén. Si es necesario €ste pucde mandar agentes
mensnjeros o contratadas, para facilitar la interaccion remota.

Operacién desconectada. El agente puede cjecutar sus tarcas ya
sea que la conexién de la red esté abierta o cerrada. Si la conexion
de la red estd cerrada y éste necesita trasladarse pucde y debe
esperar hasta que la conexién sea reabjerta.

a3




para A

44

s Ejecucién en paralelo. Mas de un agente pucde ser enviado a

diferentes sitios para ejecutar tareas en paralejo.

Este framework cuenta con una clase Agler, 1a cual proporciona una torma muy
convenicnte para crear agentes definidos por el usuario que heredan propieda

des
vy funciones por omisidn para los agentes moviles, Estas func

nes incluyen:
Un esquema de nombres Gnicos globalmente para agentes

e Un itinerario de

aje para especificar patrones de viaje complejos
con multiples destinos y manejo automatico de fallas.

* Un mecanismo de pizarrdn permite a maltiples agentes colaborar y
compartis informacion en forma asincrona.

= Un esquema de envio de mensajes que soporta comunicacion punto
a punto tanto sincrona COMo asincrona entre agentes.

= Un cargador de clases de agentes de red que pormite que ¢l codigo
de bytes v la informacion ded estado del agente viaje a través de 1a
red.

Un contexto de ejecucion que provee a fos apgentes con un ambiente
uniforme independi del de p ién actual sobre el
que ellos se estan ejecutando,

Otra forma en la cual el framework soporta ¢l desarrollo de agenies es a través
de la introduccién del uso de patrones. El disefia y desarrollo basado en
patrones ha mostrado ser muy titil cn un gran niencro de areas

tieac un numero d patrones de uso de agentes de alto nivel.
uso describen r

(maecstre lavo), M,

Este framework
Eswos patrones de
catre ag tales como Master-Slave
Receiver ( o-receptor), Yy Notifier-
Notification (nouﬁcador—nohﬁcudo) Lstos patrones son presentados como un
conjunto de clascs que pueden scr usados como remplates (esqueletos) por el
desamrotlador de agentes.

El APl (Application Program laterface) del fra T
documentado y permite facilmente la creacion de agentes moviles para sistcmas
dc informacidn. Algunas de

framework son:

las principales caracteristicas que tiene o
Acceso a Datos corporativos

El acceso a bases de datos corporativos es esencial en muchas de las
aplicaciones de agentes maviles. Aglets Workbench ticne varios paguetes para
acceso a datos, incluyendo JDBC/DB2 y JoDax. Estos paquctes evitan que el
desarroilador de agentes tenga que hacer uso de métodos primitivos para

accesar a bases de datos sin importar si son locales 0 remotas Actualmente
JoDax trabaja nicamente en Windows95,
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ATP (Agent Transfer Protocol)

El ATP (pr para tr £ ia de )} es usado para transferic
agentes sobre la red. 47P cs un protocolo a nivel de aplicacion para sistemas de
informacion distribuidos basados cn agentes. Este protocolo esta basado sobre
Internet y ¢l uso de URLs para la localizacién de recursos de agentes, A7P
ofrece un protocalo uniforme y transparente. independiente de ta plataforma que
se esté utilizando para la transferencia de agentes entre computadoras.

Micntras que los agentes moviles pueden ser escritos en muchos diferentes
tenguajes y por una varicdad de sistemas de agentes cspe
ATP ofrece la oportunidad para man.
general.

ficos del proveedor,
ar la movilidad en una forma uniforme ¥

Por ciemplo, cualquicr maguina huésped de

q 2 ticne un wombre unico y
simpl

. independiente del conjunto de sistemas de agentes especifico det
vendedor de la maqguina. A7P provee un mecanismo de transpore de agentes
uniforme y da facilidades al) usuario para solicitar agentes de forna estandar a
través de toda a red.

La primera version de ATP que e¢s la que se uliliza actuaimente, esta
enteramente escrita en Java e impicmentada como un paquete complctunente
independiente y documentado dentro del Aglets Framework. El paquete ATP

esté f io por un i de clases portables que proveen un A7
para crear dacmons, cohectarse a sitios ATI’ Y bc.m.rur solicitudes y respuesias
ATP. Esie paquete es independiente de acion de en
particular.

Admipistrador de Agente Visaal

Tahiti es un mancjador de aglets visual basado en el Aglets Frumework, Talusi
usa una interfaz de usuario grafica para monitorear y controlar la gjecucion de
los aglets en la computadora local. A través de una interfaz drag and drop uno
puede hacer que dos aglefs se comuniquen entre o mandar a un agler a un
sitio en particular. 7akiti ademas de ser una herramicnta de administracion det
sistcma; es una herramienta de escritorio para que los usuarios de los agleds
manipulen a sus agentes de la misma forma en que usan un visualizador de
WHH como herramicnta fundamental.

Aglets sobre el WWW

El WWW es una importsnte infracstructura para los agentes moviles, Los
agentes desarroliados con Aglets Workbench podran ser embebidos en paginas
de WIWE" de tal forma que permiten a los usuarios mandar a estos agenies a
Internet di desde ¢l vi lizador det WWW,

45




F para A

Aglets Workbench incluira un lanzador de agentes de WWHW llamado Fiji. Fii
¢s un applet capar de crear un aglel O tracr un agiet existente dentro del
visunlizador de ¥'BWH” del usuario. El uppler Fiji simplemente toma un /RL de
agente comoe su pariunctro y puede ficilmente ser embebido en una pagina Jde
HTML, como cualquier upples. Exactamnente como otro applef 10do el sofiware
requerido serda dinamicamente cargado a4l visualizador. Bl usuario no ticne
explicitamente que bajar ¢ instalar Aglets Workbench para poder usar los
agentes.

Si el servidor de W es acompafado con un daemon A7P que soporta uglets,
los applets Fiji son capaces de mandar aglets a este servidor de HWH para
realizar busquedas remotas o monitoreos de sitios WHH sin tener una conexion
permancnte.

Sepuridad

. La seguridad es un punto importante para fos usuarios de agentes moviles. Por
' un lado tos agentes pueden ser usados para un gran cantidad Jde actividades en
beneficio del usuario, no obstante, por oira parte clos podrian llegar a ser una
ticrra fértil para la creacion de virus. Recibir agentes desconocidos de la red es
potenciatmente una invilacion abicrta para una gran cantidad de problemy

El Aglets Framework soporta un modelo de seguridad por capas. La primera
capa es el sistema del lenguaje mismo. Los fragmentos de cédigo importados en
los agentes son sujetos a una serie de pruchas para ascgurar que et formato del
codigo que transportan ¢s correcto, y finaliza con una seric de revisiones
realizadas por et verificador de byrecode de Java.

IEn la siguicnte capa esta el administrador de seguridad, el cual permite a jos
usuarios del Aglets Framework implementar sus propios meccanismos de
seguridad. Tahiri implementa un administrador configurable que proporciona un
N alto grado de scpuridad para la computadora huésped y su propietario. La
' configuracion por omisidén de seguridad es muy restrictiva. Cualquier intento

por parte de un agente para accesar un archivo para el cual ¢l acceso no ha sido
proporcionado sera considerado como una violacion de scguridad, y al agente
no se le permitira ¢l acceso.

En la terccra y ultima capa csta ¢l AP7 de seguridad de Java, el cual cs un
framework seacillo para ¢l desaroliador de agentes. Este incluye cierta
funcionalidad de seguridad en sus agentes. Dicha funcionalidad incluye a su vez
ei uso de técnicas de criprografia, finnas digitales, cifrado. y autentificacién.

Estandarizacién

Tanto el ATF como ¢l Aglets Workbench han sido propuestos a la OAG (Object
Managment Group) Grupo de Administracion de Objectos, pars su aceptacion
como el cstandar para agentes méviles.
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Aln mas, la especificacion del ATP es de dominio publico. El protocolo ha sido
modelado sobre HTTP, ¥ pmpnnc una formu estandar de transportar agentes
[ de idn  particular.  Actualmente
Ablus Workbench puede ser nh(cmdo y—ﬁmnnmuug desde Japon

Algunas de 1as extensiones que tendra el framework v que actualmente estan en
desarrolio son:

o Un ambicnie de desarrollo visual. Los constructores  visuales
actualmente son esenciales para mostrar la productividad  det
programador, teniendo que un 0% del desarrolio de un sistoma es
dedicado a {a presentacion. Mediante el uso de una metafors drag-
and-drop, el constructor visual en Aglets Workbench  permitica
visualmente combinar componentes grificos y no graficos dentro de
agentes moviles personalizados. FI constructor visual lamado Tazzca
hara facil ¢l desarrollo  de ..lpln_.'n_loan de  agentes  con
comportamiento movil ¢ intertuces pratl

En resumen ¢l Aglets Workbench esta conformado por los  siguientes
componentes para construir agentes v aplicaciones:

ATFP (Agente Transfer Protocol) EF AT es ¢l protocolo estandar para transferis
agentes noviles. Este usa URL para la localizacion de recursos. Este framework
consiste de un conjunto de clases las cuales permiten la creacion de dacmons
ATP, abrir conexiones a recursos A7, procesamicata de solicitudes 477,
generacion de respuestas 477,

AF (Aglets Framework) Un aglet s un agente mavil. Ademas de la clase Agler
este framework consiste de clases las cuales proporcionan el conteato de
ejecucion, identificacion, proxy. € itincrario para un agfer. Este también tiene un
cargador responsable de la carga y descarga de Aglels cunndo estos se
desplazan.

Patrones de Aglers. Estos consisten de 1os siguientes patrones:

Menszjero-receptor. Este permite crear un wgflel mensajero y enviarlo a
un aglet receptor para repartir mensajes.

Maestro-csclavo. Este permite a un agles maestro crear un ag/es esclavo
y enviarlo a un sitio remoto para gjecutar alguna tarea. Una vez que ¢l
agler esclavo completa su itinerario. regresa y reporta los resultados al
aglet macstro.

Notificador-Notificacion Permite crear un agler notificador y enviar éste
a un sitio remoto para monitorear eventos de interés. Cada vez que tales
eventos ocurran, el aglet notificador enviara una notificacion a través de
un agler mensajero.
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Servidor de Aglet. Este provee una interfaz grafica de usuario que
pcrmllc I'nmlmenle al usuario cnvmr, recobrar y clasificar un agles. Este

de a acion tales como administracion
de scguridad, administracion de rhreads, y entrada de agentes al
sistemna,

Lanzador de Aglers. Este permite al usuario mandar y recobrar un agles
desde un agppler. Este es un componente clave para permitir a los uglets
servir como el mecanismo de integracidon entre WWW vy CORBA.

Componentes para acceso a datos (JoDax y JDBC)

El AgentTemplate toolkit €s una excelente herramienta para la construccion de
agentes que mqu-eun el uso de inteligencia antifical. Bajo el AgentTemplate,
las inter entre estan b 1 sobre Knowiedge Query and
Mampulahon Langua},c, (AQML), un lenguaje disefado especificamente para

artificial. Mientras ésta e¢s una solucién sofisticada
para algunas de las aplicacioncs das en los i

por si
son estacionarios y no son npmpmdos para verdaderas aplicaciones interactivas,
Ademas, el uso de un | por do para el i de informacion

s una complejidad que muchas nphcac:ones no requieren.

Por otra partc el Aglets Workbech proporciona algunas camcteristicas que
amos fun para nuestro sistema:

Objetos moviles y estacionarios.

Un método para et jo de obj jes y datos
Objetos autdnomos y pasivos

Procesamiento sincrono v asincrono

Operncnom.s con y sm conexion

Ej ial y en paralelo

Esta capnc:dnd de movnludad rcsulu muy conveniente para su uso en ¢l WWW ¥
en de admi 5 ¢l cual cs p do en el si
capitulo. En dicho capitulo se plantea el disefio del sistema y 1a forma en que se
implementd.




Capitulo 5
Desarrollo del sistema

En este capitulo sc describe el analisis, disefo ¢ impl ién del si de
administracion, tema ccntral de esta tesis. El desarmrollo de este capitulo se
encuentra dividido en las siguientes secciones:

Especificacion de requerimientos

Creacion de un bosquejo de jcomo sc desea ver la aplicacion?
Andlisis de lus clases del framework

Identificacion de las clases del sistema

Definicion de responsabilidades

Colaboracidn entre objetos

Creacién del prototipo

Extensién del prototipo

Prucbas de funcionamiento

tse v a0

Analisis y Disefio

Especificacidn de requerimientos

En csta ctapa se plantea el problema que se desea resolver y los objetivos y
metas a alcanzar.

En el primer capitulo mencionamos la importancia de contar con un sistcma de
administracion distribuido, maultiplataforma, flexible, seguro y con an GUI
sencitlo y facil de mancjar para ¢l control de los equipos de computo en una
empresa. Estas son las principales caracteristicas que se deben tomar en cucnta
para la creacion del sistema.

Dado quc las | de admini ion en si de computo son tanias y tan
diversas, y de acucrdo con nuestra experiencia como administradores de
sistemas tomamos la decision de que el sistema deberin comtar con facifidades
que nos permitieran ejemplificar de una manera clara ¢i uso de distintos tipos de
aglets cn la solucidn de probl tales como: aglets para monitorear
archivos de configuracién, para actualizar archives, y para recopilar
informacidén importanie de cada una de las maquinas (inventario). El sistema
debera permitir el moni tanto de i de trabajo como de PCs, asi
como la creacidn de reportes en un formato facil de manipular y desplegar.,
como lo es el formato de las paginas H7TASL. Este ultiino brindara 1a facilidad al
usuario de ver los do con lqui visualizador como N
Internet Explorer.

: O

La decision del equipo cn ¢l cual funcionara ¢l sistema se tomo con base en el
equipo disponible en el laboratoric de la Maeswia en Ciencias de la
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Computacidn de 1a Universidad Nacional Auténoma de México, no obstante, ¢l
sistema esta pensado para funcionar cn cuaiquier otra platatorma donde Java
esté disponible.

En ¢l caso del monitoreo de archivos el sistema debera ser capaz de monitorear
en forma paralela tanto los archivos como las maquinas que asi se le
especifiquen.
£n los casos de inventario y actualizacion el tiempo no es una prioridad por 1o
que cstas tareas se pueden realizar en forma secuencial,

El sistema deberd ser capaz de responder ante eventualidades que no son
predecibles como problemas cn la red y/o caidas de algan cliente o del servidor
mismo.

Dx:bua contemplar uspez,lo‘- de sq,undad para la integridad de la informacion
i

en las quinas a stradas.

£l sisterna no debera representar una carga muy grande para las maquinas.
ademis de que no interferird con otros sistemas cjecutandose tanto en los
clientes como en ¢l servidor.

Debera ser lo suficientemente modular para permitir la inlegracion de una

mayor funcionalidad de manera simple ¥ congruente con la forma de operar del
sistema,

Creacién de un bosquejo
Para podcer tener una mejor idca de la forma en que el sistema funcionara el

disefiador debera crear un bosquejo de la interfaz grafica del sistema y de la
funcionalidad que debera tener ésta.

La aplicacion contard con una ventana principal a través de la cual el usunrio
podrd administrar los difercntes tipos de agentes, y dcsdc {a cual podra invocar
los diferentes dial tos para la conf de los aglets.

Es importante aclarar que {os dibujos que se muestran a continuacion sufricron
diversas modificaciones antes de llegar a su represenacion grafica final. Esta
fase ayudara al disefadar a encontrar alguna funcionalidad oculta no prevista en
ta parte de requerimientos o bien para replantear algunas de ellas. ademas de
podcr fijar con claridad a lo que se desca llegar. Aqui no sec consideran las

que en un dado podriamos encontrar debido al lenguaje
utilizado para la implementacién.
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Analisis de las clases del framework {(marco de trabajo)

Para poder definir claramente las clases que
las ya cxistentes dentro del marco de trabajo de los Agless.
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Elementos del API Java-Aglet

J-A4PI es un estandar propuesto para manejar agless y su ambiente. Contiene
métodos  para

un  ugier, mManejar mensajes,  caviar,  retraer,

desactivar/activar, duplicar, y desechar aglets. J-AAPI es simple, flexible, y
estable,

Las interfaces y clases det J-44 P71 son las siguientes:

Interfaces
o AglerContext
o Future
Clases
e Aglet
o Agletldentifier
» AgletProxy
« Arpuments
* INinerary
e Message

El Modelo de Objetos de los Aglets

Primero describiremos ¢l modelo de objetos sobre ef cual se¢ fundementa el J-
AAPI. El I'“Ddl_lo de 0bj(.(0§ det aglet define un conjunto de abstraceciones y el

io para plir el proposito de la tecnologia de agentes
mnm cn Imcrncl como ¢n Redes de Area Amplia. Las abstracciones clave

adas en esle Jelo son aglet, contexto, proxy, mensaje, itinerario, ¢
identificador:

Un agler es un objero de Java mavil que visita las maquinas habititadas para
aglets en una red de computadoras. Es auténomo, debido a que se ejecuta
sobre su propio thread de cjecucion después de llc&nr a una maguina, y
reactivo, gracias a su capacided de r der a los que recibe.

Un contexto es ¢l lugar de trabajo del agler. Es un objeto estacionario que
propc\rclonn un medio para mantener Yy mancjar aglets en un ambiente de

donde el huésped estd asegurado contra nglcls maliciosos.
Un nodo en una red de doras pucde h *

Un proxy es un representante de un aglet. Sirve como un escudo que protege
al aglet de accesos directos a sus métodos publicos,
transparencia a la localizacidn dJdel aglet, es decir.
localizacién rcal del aglet.

También da
puede ocultar la

Un mensaje es un objeto intercambiado entre aglets. Permite la transmision
de mensajes sincronos y asincronos entre aglets. La transmision de mensajes



D det

puede ser usada por los aglets para colaborar e intercambiar informacion
tibremente.

ccion

@ Un itinerario ¢s un plan de viaje del agler. Proporciona una abst
conveniente para patrones complicados de vinje y de encaminamicato.

* Un identificador esta ligado a cada agler. Este identificador es globalmente
tnico e inmutable a traveés del tiempo de vida del agler.

El comportamiento soportado en el modelo de objetos del agler incluye
creacion, duplicacion. envio, retraccion, desactivacion, activacion. deshacerse
de, ¢ intercambio de mensajes:

® La creacion de un agler toma lugar en un contexto. Al nuevo aglet se le
asigna un identificador, ¢s insertado en ef contexto, & inicializado. El agler
comienza su  e¢jecucion  tan pronio como  éste ha  sido exitosamente
inicializado.

e La duplicacion de un aglet produce una copia casi idéntica del aglet original
¢n el mismo contexto. Las anicas diferencias son los identificadores
i ¥ que ia cj ion reinicia en el nuevo aglet. Los threads de

jecucion no son duplicado

<10 sctual

= El envio de un aglet de un contexto a otro 1o removera de su conte:
y lo insertara dentro de su contexto destino, donde reiniciara fa vjecucion
(los threads de ejecucion no migraran). Se dice que el aglet ha sido empujado
a S NuUeVo CoOntexXto.

* La retraccion de un agler 1o jalara (removera) desde su contexto sctual y o
sertara dentro del contexto desde ¢l cual la retraccion fue solicitada.

e La desactivacion de un agler es la capacidad para removerlo temporalmente
de su contexto actual. La activacion de un ugler lo restaurari en un contexto.

* La transmisién de mensajes entre agentes implica enviar, secibir, y mancjar
incr v asincr

* Un mecanismo automatico de nombrado asigna identidades inmutables a fos
nuevos uglers. Estas identidades deberan garantizar ser globalmente dnicas

La Clase Agler.

La clase Aglet es 1a clase principal en J-AAPL Esta es la clase abstracta que el
desarrollador de aglers usa como clase base al crear sus propios agfers. La clase
Agler define mdtodos para controlar su propio ciclo de vida, métodos para
duplicacion, envio, desactivacion, y deshace: de si mismo. También define
métodos que deben ser sobrescritos en sus subclases por ¢l programador, y
proporciona los "ganchos” necesarios para personalizar ¢l comportamiento det
aglet. Estos métodos son sistemdticamente invocados por el sistemas cuando
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ciertos eventos toman lugar en <l ciclo de vida de un agler. La siguieme tabla
muestra la relacién entre cstos eventos del ciclo de vida y los métodos en el
agler.

onCreation()

Creacion

Duplicacién onCloning () onClone{}
Eavio onDispatching () onArrival i)
Retraccidon onReverting (1} onArrival (1
Deshacerse onbisposing (7 - T
Desactivacion | onbeactivating ()

Activacion *

. Mensajes handl eMes

Cuando un agl/er ha sido creado o cuando éste llega a un nuevo contexto, se le
da su propio thread de gjecucion a través de una invocacion al sistema de su
método run(} . Se puede ver esta invocacion como un medic a través del cual
se le da al agl/er un grado de autonomia. E! método run () es llamado cada vez
que ¢l agler llega o es activado on un nucvo contexto. Se puede decir que cl
método run() lega a ser cl punto de emrada principa! para ¢l rthread de
ejecucion dcl aglet. Al sobreescribir cste método se puede personalizar el

p o del agler.
Por ejemplo, se puede utilizar run () para permitir que ¢l ggler se envie a si
mismo a un contexto remoto. Esto se puede hacer al permitir que ¢l aglet Hame

a su método dispatch(} con et Uniform Resource Locator (L/RL) dc la
maguina remota como cl argumento. Este UURL debe especificar los nombres de
1a ina y del inio del destino. y el protocolo (atp) a ser usado
para la transferencia def aglet sobre ia red:

dispatch(new URL("atp://alquna.maquina.com”);;

Cuando el método dispatch() es invocado cl agler desaparece de |a maquina
en la que sc encucntra y rcapareccrid en ¢} mismo estado en ¢l destino
especificado. Primero, un protocolo de transferencia es utilizado para llevar el
aglet (bytecode y estado de Ia mformacmn) de manera scgura sobre la red.
la ica object seriali: es usada para preservar ¢l estado de la
informacion del agler. Lo que hace es crear una represcntacion secuencial del
agler que posteriormente sera deserializado para recrear ¢l estado del agler:

Los aglets bi¢ recibir jes. El manejo de mensajes en el agler
sigue un esquema caliback. Cuando un mensaje es enviado al agler, su método
handleMes (yesi do con el je actual pasado como argumento.
Este método es encargado de m.xne]ur los mensajes recibidos. Debe devolver
true siun je dado es do, de otra manera debe devolver fatse. El
que envia sabré de ¢sta manera si el aglet esta mancjando ¢l mensaje.
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La Clase AgletContext.

Un agler pasa la mayor parte de su vida en un contexto. Es creado en el
contexto, duerme ahi, y muere ahi. Cuando viaja en una red, realmente sc
mucve de un contexio a otra. En otras palab el s un bi de
ejecucién uniforme para agless en un mundo heterogénco.

La interfaz AgletContext cs usada por un aglet para obtener informacion acerca
de su ambiente y para enviar mensajes al ambiente, incluyendo otros aglets
actualmente activos en ese¢ ambicnte. Proporciona medios para mantencr y
aglets ej And en un i donde ¢l sistema huésped esta

asegurado contra agless maliciosos.

El agler tiene un método para ganar acceso a su contexio actual:
context = getAgletContext (}):

Con acceso al contexto, éste puede crear nuevos aglers:
context.createAglet(...);

Y puede retraer (jalar) al contexio actual uglerss localizados remotarnente:

context,retractAglet (remoteAgletURL) ;

El aglet puede también retraer una lista (enumeracion) de proxies de los aglers
presentes en ¢l mismo contexto:

proxies = getAglerProxies():

El contexto del agler es tipicamenie creado por un sistema, el cual tiene un
daemon de red que escucha a la red por aglets. Los aglers recibidos son
insertados dentro del contexto por el daemon.

La Clase AgletProxy

La clase AgletProxy sirve como un escudo para los agless, protegiéndolos det
acceso di a sus métods ubli

Un proxy es lo que se obtiene del método createhglet () en ¢! contexto:
AgletProxy proxy = context.createAgleti...};

Algunos de los métodos del proxy tales como clione(), dispatch().

dispose (), ¥y deactivate(), son usados para controlar ¢l agler. Por

ejemplo, pars enviar un agler por medio de su proxy:

proxy.dispatch(new URL("atp://alguna.maguina.com®));

57



Desaivolio de! Sistema

Dos métodos., sendMessage!) y senidAsyncMessage (), son usados para

enviar mensajes sincronos y asincronos al agler por medio de su proxy. Al

enviar un mensaje sincrono, el thread del je enviado ¢s pendido hasta
. que un resultado es devuelto

Object tusult =

age (msa) ;

Al enviar mensajes asmcronns ¢l rhread del mensaje enviado es devuelto

inmediat y el r s bs. retraido por medio del
objeto future:

Future future = proxy.sendAsyncMessage (msqg);
//Vo espera por el resultado...
Object result - future.qetResult () ;

La Ciase Message
Los mensajes se dlS(In&,uLn por un tipo de campo de texto nombrado. Este

campo es iniciali do el je es creado. El scgundo parametro del
mensaje constructor €s un argumento opcional del mensaje:

Message myMame - new Message ("my name™,
Message yourName = new Message ("your name?

Una vez que se han creado los objetos mensaje, se pucden enviar al aglet por
medio de su proxy

proxy.sendMessage (myName) ;
Straing name = (String)proxy.

endMessage (yourName) ;

En el método handleMessage t; del agler que recibe los mensujes se puede
hacer la distincién entre cl mensaje myName () y el mensaje yournName () al
probar ¢l tipo de campo de los mensajes que se reciben. De myName () se extrae

el argumento name. ¥y para yourName () se coloca el valor de regreso
(setResult(}):

public boolean nandieMesseqs (Mosaage mog)
i

SLring name = (Stringimsg.3ethArgfl; // Gbriene ol nombze. ..
s G: maness el mensaje.

} else 1f (“your name>=.cquals(mag.kind}) {
- 7/ Devuelve su nombre. . .
77 Si1 mane)s el meusaje.

/7 Mo mane’o el monaaje.
}
La Clase Itinerary

El método dispatch () de la clase del agler soporta Gnicamente viajes muy
simples de un solo salto para ¢l agles, para aglefs con planes de viaje mas
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elaborados, J-AAPI tienc la clase frinerary. Dar un agler con un itinerario ¢s
una forma conveniente de enviarlo a un viaje de miltiples destinos

La clase ftinerary cn J-4A4P! cs una clase abstracta que no se puede instanciar
directamente. En vez de eso, se debe crear una clase con itinerario especifico
con un comportamiento apropiado. Seqlrinerary podria ser una de dichas clases.
Esta ejecuta un plan de viaje directo (secuencial) con un conjunto de visitas
consecutivas. Su comstructor toma un vector de destinos (URZLs) como un
argumento para inicializar e! plan de viaje.

Itinerary plan = new Seqgltinerary(destVector):
Este itinerario s entonces asignado a un agler:
someAglet.setItinerary(plan);

El agler puede ahora retracr su itinerario actual e invocar ¢l método go () det
itincrario con la palabra clave NEXT para proceder de acuerdo a su plan de viaje:

getItinerary(}.go{ltinerary.NEXT);

Las otras palabras clave para ¢l método go(), PREVIOUS, FIRST, y LAST se
explican por si mismas. Otras palabras clave pueden ser agregadas para
itinearios especializados.

La Clase AgletIdentifier

Cada aglet ticne asignndo una identidad Gnica globalmente que msnucne a
través dc su tiempo de vida, La clase es una

para esta id id El objeto identificado oculta Ia representacion
de la implementacion especifica de la identidad del agl/er . El identificador es un
objeto  inmutable [nota: desde Ia version alphas] que se puede retracr
directamente desde el aglet y su proxy.

Agletldgentifier aid = proxy.gecvldentifier{}:

Teniendo cl identificador y un contexto se le puede solicitar al contexta que
retraiga cl aglet con una identidad especifica:

proxy = context.getAgletProxy(aid);

1d i¥i i6én de las cf

De acuerdo a las fases anlcnores, se procedié a idenrificar las clases necesarias
pam la imp! del Para los nombres dc todas las clases

das con cl si se opto por incorporar siempre como prefijo las
slglas “AAS" (Sistema de Administracién de Aglets), esto con ¢l fin de que
queden bien identificadas. Para dividir la complejidad del sistema se opte por
crear tres
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lacion de aglers,

principales: Subsiste: para la

subsistema para !a creacion de la interfaz grafica (GUI) Y subsuu_mn para la
creacion de reportes.

Subsistema para la creacién y manipulacidn de aglets

ia ion y ipulacion de aglers sin
Iste subsistema consta de 5

Este
preocuparse en su represcntacion grafica.
clases que son descritas a continuacién:

SratiorsaryAglet

Es necesario contar con una clase que nos permita modelar cualquier
ugll.'r de tipo estacionario. E! nombrc que mejor representa esta
tidad es el de yAgler. Como esta clase debe modclar
una funcionalidad de la forma mas gencral posible (con el objeto de ser
utilizada cn otras aplicaciones) consideramos que debe ser una clase
abstracta.

AASAgler
Es una clase concrcta cuyo propdsito ¢s implementar ua objeto
estacionario el cual fungira como administrador de los aglets moviles.
Este agler administra y envia a los demas aglets para realizar sus tareas.
Este agler contara con una ayuda grafica (GUI) para interactuar con el
administrador.

AASMonitoring
Las instancias de esta clase nos ayudaran a realizar ¢l monitoreo de
archivos en cada una de las maquinas. Debido a que la tarea de
monitoreo de nrchxvos se debe hacer de forma periddica y simultanea en
cada una de las ma a cargo del admini » s¢ debera crear una
instancia de esta clase por cada méquina que se desee monitorear.

AASStock

Las instancias dc esta clase nos ayudaran a recabar la informacion de
cada una de las maquinas. Como la tarea para Ia recuperaciéon de fa
informacién no requiere hacerse de forma simul sélo es io
1a creacion de una instancia que serd 1a encargada de ir a cada una de las
madquinas para cumplir esta tarea.

AASUpdating
Las instancias de esta clase nos ayudaran a la actualizacién de archivos
en cada una de las maquinas que asf lo requu:ran Comeo Ia tarea para la
actunhm:én de la informacién no dc  forma
s56lo es io la creacién dc una instancia que sera la
encargada de ir a cada una de las maquinas para cumplir esta tarea,
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Jecarquia de sisses del pEquets unam.as.aglets

Subsistema de In Interfaz grifica

Este subsistema consta de 6 clases, las primeras custro sirven como un
medio de comunicacién entre el usuario y los aglets. Las 2 ultimas
sirven como un medio de configurar y ob infor idn del si

en gencral.

AASWindowAglet

Esta clase crea la ventana principal del agles estacionario. Es necesaria
para que el administrador pueda estar observando y controlando la
actividad de cada uno de los aglers.

AASMonitoring Dialog
Esta clase crea una ventana que permite configurar las caracteristicas de
los aglets encargados del monitorco de archivos.

AASSrockDialog
Esta clase crea una ventana que permite configurar las caracteristicas

del agler encargado de la recuperacion de infor idn de tas maqui
AASUpdatingDialog

Esta clasc crea una ventana que p«.nnnc configurar las caracteristicas
del aglet cncargado de la ion de la infor ion de las
maquinas.
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AASConfigurartionDialog
Esta clase crea una ventana de didlogo en la cual se permite indicar las
rutas (directorios) donde seran guardados los reportes, ios archivos de
log y los archivos de configuracién.

AASAboutDialog
Esta clase crea una ventana qQue proporciona informacion relacionada
con ia version del sisterna vy los ereadores del mismo.

Serar s de Glzses PEE S PEQUES LN TS G

Subsistema para Ia creacién de reportes

Este subsistema consta de dos clases que se encargan de la generacion
de los reportes y documentos.

AASReporrer

Las instancias de csta clase se encargan de obtener la informacion de
cada uno de los resultados obtenidos por los aglets de alguna fuente y
proporcionarla al gencrador de HTAMZL, de 1al maners que el
administrador tenga la informacién en un formato compacto y portable.
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AASHTMLGencrator

Las instancias de esta clase se encargan de la generacion de documentos
en HTALL a partir de la informacion proporcionada por algun otro
objeto.

Serarquia de ctases del PRGUEte VI NI CEROTTRr

Subsistema de utilerias

Este subsistema consta dc¢ tres clases que se encargan de apoyar la
construccién del sistema de la interfaz grafica.

Panel3D
Las instancias de esia clase s¢ encargan de extender las capacidades de

1a clase Panel creando un marcoen 3D..

ImagePanel

Las instancias de esta clase se cncargan de extender fas capacidades de
la clase Panel3D al despl 16 o la i

que sc desca desplegar ¢n ¢l panel.

MultipleImagePanel
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Las instancias de esta clase se encargan de extender las capacidades de
la clase Panel3D por medio de desplegar y actualizar maltiples
imégenes que se desean desplegar cn el panel.

Jucarquin de clrses del PEqUEte WNTLEZE Wil

Definicién de responsabilidades

En esta etapa sc¢ describen de manera detallada cada una de tas
ilidades de los obj i 1 dos en el si

Subsistema para la creacién y manipulacién de aglets
SrationaryAgler
Los objetos de sus subclases deben conocer:

=> La interfaz grafica a través de la cual se van a comunicar con

<! usuario.

Los objetos de sus subclases deben hacer las siguicntes actividades:
= Inicializar su estado

= Indi que no pucden desp)
=> Indicar que no sc den crear ias de Srafi ryAglet
= Prop i una P por isién para cada una de las

acciones definidas
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AASAgiet

Los objetos de esta clase deben conoc
=> Los aglels moviles que va a controlar
=> Conocer su cstado

Los objctos de esta clase deben hacer las siguientes actividade:

= M sjar fos jes pro i de los uglets moviles

== Realizar las acciones correspondientes dependiendo de fos
mensajes de los aglers movil

== Guardar la informacion que recibe de los aglets a su cargo,

=> Informar de la localizacién de esta informacidn a su interfaz
grafica.

= Mandar mensajes a los aglets moviles para indicarles alguna
accion.

= Controlar la actividad de todos los aglets a su cargo

= Enviar una sefial a sus agless para indicarles que se deben
autodestruir, cuando esto sea necesario.

AASMonitoring

Los objetos de esta clase deben conocer:
=> La mdaquina a donde van
=> Los archivos a monitorcar
=> Su duefio
=> Su tiempo de vida
=> El intervalo del monitoreo
=> Si regresa o no

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades:

=> Realizar ¢! monitoreo en un cierto intervalo de tiempo

=> Supervisar ¢l tamaiio, los nombres y fecha de acceso a los
archivos.

= Notificar inmediatamente a su dueiio

=> Reportar cualquier error o problema.

=> Autodestriuirse una vez terminado su tiempo de vida o su
dueflo se lo solicita explicitaments

=> Regresar al servidor si asi esta especificado o permanccer en
ta maquina remota

=> Comunicarsec con otros aglets moviles

AASStock
Los objetos de esta clase deben conocer:
=> Las maquinas a donde van

=> La fuente de informacion
=> Su ducfio
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su tarea o si su duefio se lo

uirse una vez ter
solicita explicitamente
= Comunicarse con otros aglets méviles

AASUpdasing

Los objectos de esta clase deben conocer:
=> Las maquinas a donde van
=> La informacién a actualizar
=> Su duciio

Los objetos de esia clase deben hacer las siguientes actividades:
=> Regresar y Feportar a su duciio las actividades realizadas
= Reportar b error o problema
=> Autodestruirse una vez terminada su tarea o si su dueiio se lo
solicita explicitamente
= Comunicarse con otros aglets moéviles

Subsistema de Ia Interfaz grifica
AASWindowAglet

Los objetos de esta clase deben conocer:
=> Todas las ventanas dec didlogo que se utilizaran para
configurar tanto el sistema como a cada uno de los aglets por
separado
=> Los componentes que constituyen la interfaz grafica
== El agler al cual pertenece
= El objeto que genera los reportes

Los objetos de esta clase deben hacer las siguicntes actividades:
= Actuar de acuerdo a los eventos recibidos por parte del
usuario, abrir Ins ventanas de didlogo, pedirles o mandarles
informacién a estas
=> Debe controlar al objeto que genera los reportes
=> Liberar todos los recursos que ella y los didtogos utilicen

= G el estado de ién al de cerrarse

=> Recuperar la informacién de configuracion al momento de
iniciarse

= D 1 4 d toda infor i6én refaci da con
los aglen
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AASMonitoring Dialog

Los objetos de esta clase deben conocer:
=> La lista de maquinas que ¢l us o desen monitorear
=> La lista de archivos que el usuvario desea monitorear
=> El tiempo de monitoreo
=> El intervalo de monitoreo

ade

Los objctos de esta clase deben hnct.r las slguncmcs acti

: = Devolver la informa que tiene al 3
f = Actualizor adecuadamente la informacién  que  tiene
almacenada

= Evitar que su ventana padre pueda scguir operando (modal)

=> Permitir agregar o quitar maquinas y archivos de las listas
carrespondientes

= Permitir configurar otros parametros

=> Diferenciar entre WSs y PCs

AASStockDialog

Los objetos de esta clase deben conocer:
=> La lista de maquinas de donde el usuario desca recabar
informacién
=> La fuente de informuacion

Los objetos de csta clase deben hacz,r las siguientes actividades:
5 => Devolver la infor Gn que ticne al
' = A 1i; d la infor i que  ticne
almacenada

=> Evitar que su ventana padre pucda seguir operando (modal)
=> Permite agregar o quitar maquinas de la lista correspondiente
== Permite configurar ia fuente de informacion

= Diferenciar entre WSs y PCs

AASUpdatingDialog

Los objetos de esta clase deben conocer:
= La lista de maquinas que ¢l usuario desea actualizar
=> La lista de archivos a actualizar

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades:

= Devolver la mfnrmncién que tiene almacenada

=> Actualizar la infor i que tienc
almacenada

== Evitar que su ventana padrc pueda scguir operando (modal)

=> Permite agregar o qQuitar maquinas y archivos de Ins listas
correspondientes

= Permite configurar la fuente de informa

= Diferenciar entre WSs y PCs
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AASConfigurationDialog

Los objetos de esta clase deben conocer:
=> La ruta de los archivos de log
=> La ruta de los archivos de reporte
=> La ruta de los archivos de configuracion

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes acnwdudeS'
= Devolver la infor idn que tienc al
= A Li d la informacion que tiene
almacenada
= Evitar que su ventana padre pueda seguir operando (modal)

AASAboutDialog

Los objetos de esta clase deben conocer:
=> Infor ion sobre la i i

fs ¥y sus creadores

Los objetos de esta clase deben hacer las siguicntes actividades:
=> Mostrar la i
= Evitar que su ventana padre pueda seguir operando (modal)

for

Sub para Ia de reportes

AASReporter

Los objetos de esta clase deben conocer:
= El lugar de donde se extrac la informacion
=> El objeto que crea los reportes

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades:
=> Crear una fuente de donde se extrae la informacién
=> Preprocesar y mandar esta informacion al generador de
documentos en HTML
=> Notificar cualquier error durante el proceso

HTMLGenerator

Los objctos de esta clase deben conocer:
= Los tags disponiblcs para el HTAIL
=> L.a ruta donde se guardaran los documentos

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes aclividades:
=G los utilizando HTAIL

=> Notificar 1 error el




Desarroilo det

Subsistema de utilerias
Panel3D

Los objetos de esta clase deben conocer:
=> El color con el que se pintara el marco

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades:
=> Crear un marco ¢n 3D con el cotor indicado

ImagePanel
Los objetos de esta clase deben conocer:

= La imagen que van a desplegar.
=> El color con el que va a pintar ¢l marco

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades:
=> Pintar la imagen que se le especifica.
= A i la y repi ia do sea io.

MuxiplelmagePanel

Los objetos de esta clase deben conocer:
= Las ima que vana 1 X
= El color con ¢l que va a pintar el marco

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades:
=> Pintar las imagenes en el orden que se¢ te especifica.

= A 1a y rep. ta sea jo. :

Colaboracién entre los objetos.

En csta fase se define ls forma en que se interrelacionan los objetos dentro del
sistema.

Sabsistema para ia creacién y manipulacién de aglets

StarionaryAgler

Esta clase hereda de A4gler. Esto es con el propésito de aprovechar todas
tas caracteristicas que debe tener un agler. Pero se caracteriza por evitar
el aspecto moévil. Debido a que esta clase es abstracta no colabora
directamente con ninguna otra clase. Esta clase proporciona un marco
para ia i6n de aglers i i0S.

AASAglet
Esta clase hereda de StationaryAglet y debe colaborar con:
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= AASWindowAgler. Esta proporciona ¢l medio de
comunicacion con el usuario.

=~ AASMonitoring. AASAglet debe crear instancias de esta
clase para mandarlas a monitorear. Ademas debe de mancjar
mensajes que este aglet le envie.,

= A4SStock. AASAglet debe crear instancias de esta cluse para
mandarlas a recabar informacian en las maquinas remotas.
Ademas debe mancjar mensajes que este aglef le envie.

= AASUpdaring. AASAgler debe crear instancias de esta clase
para mandarlas a actualizar informacién en las maquinas
r Ad s debe de que este agler le
envie.

= AgletConrext. AASAgler debe preguntarle informacion a este
objeto con respecio al entorno en ef cus! trabaja. Ademas
debe proporcionar este contexto a los uglers moviles.

=> Notifier. AASAgler le indica a esta clase que desea crear una
instancia de la clase AASAMonitoring.

= Slave. AASAgler le indica a esta clase que desea crear una
instancia de la clase AASSrock asi como AASUpdating.

= Messenger. A4S5Aglet crea instancias de esta clase cada vez
que necesita enviar algan mensaje a jos aglers moviles que
tiene a su cargo.

AASMonitoring
Esta clase hereda de Norifier y debe colaborar con:

=> AASAglce. AASMonitoring ic indica a las instancias de esta
clasc las acciones que ¢l usuario desea.

= Messenger. AASMonitoring tecibe y envia mensajes a
través de objetos pertenecientes a esta clase.

= AgletContexs. AASMonitoring obticne informacion con
respecto a su medio de ejecucion por medio de este objeto.

AASStock
Esta clasc hcreda de Sfave y debe colaborar con:

= 4A4SAglet. AASStock le indica a las instancias de esta clase
las acciones que el usuario desea.
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=> Messenger. AASStock recibe y envia mensajes a través de
objetos pertenccientes a esta clase.

= AgletConiext. AASStock obtiene informacion con respecto a
su medio de egjecucion por medio de este objeto.

AASUpdating
Esta clase hereda de Slave y debe colaborar con:

=> AASAglet. AASUpdating le indica a lus instancias de esta
clase las acciones que €l usuario desca.

= Messenger. AAS Updating recibe y envia mensajes a través
de objetos pertenecientes a esta clase.

= AgletContext. AASUpdating obticne  informacion  con
respecto a su medio de ejecucion por medio de este objeto.

Subsistema de 1a Interfaz grifica

AASWindowAglet
Esta clase hereda de Frame y colabora con:

=> AASMonitoringDialog. A los objctos de esta clase le
pregunta las propicdades de ios aglets de la clase
AASMonitoring.

= AASStockDialog. A 10s objectos de esta clase le pregunta las
propiedades de los aglers de 1a clase A4S S1ock.

= AASUpdatingDialog. A los objetos de esta clase le pregunia
las propiedades dc los aglets de la clase A4SUpdating.

=> AASConfigurationDialog. A los objctos de esta clase le
pregunta Ja configuracion en donde se especifican los

directorios dc fog, reportes y configuracion del sistema.

=> AA4SAboutDialog. Le pide que despliegue la informacion del
sistema

=> AASAgler. AASMonitoring e indica a las instancias de csta
clase las acciones gue el usuario desea.

= AASReporter. A los objctos de esta clase les pide generar los
reportes pedidos por ¢l usuario.
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AASMonitoringDialog
Esta clase hereda de Dialog y colabora con:

= AASWindowAglet. AASMonitoringDialog le proporciona
tas propicdades de los aglers para ¢l monitoreo.

AASStockDialog
Esta clasc hereda de Dialog y colubora con:

=> AASWindowAglet. AASStockDialog e proporciona las
propicdades de los aglets para ¢l monitoreo.

AASUpdatingDialog
Esta clase hereda de Dialog y colabora con:

= AASWHi Aglet. 4ASUpdati e proporciona las
propiedades de los uglers para el monitoreo.

AASConfigurationDialog
Esta clase hereda de Dialog y colabora con:

=> AASWindowAglet. AASConfigurationDialog le proporciona
1a configuracion del sistema.

AASAboutDialog
Esta clase hereda de Dialog y colabora con:

=> AASWindowAglet. AASAboutDialog desplicga informacién
del sistema cuando se lo pide.

Subsisterna para la creacién de reportes

AASReporter
Esta clase hereda de Object y colabora con:

=> AASWindowAglet. AASReporter coordina Ia generacidn de
reportes cuando este objeto se lo pide.

== HIMLGenerator. A cstc objeto le pide crear los
documentos HTAML.

HTMLGenerator
Esta clasc hereda de O¥ject y colabora con:

=> AASReporter. Estc objeto le proporciona la informacion y la
forma en que desea que sea presentada.
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Subsistema de utilerias

Panel3D
Esta clase hereda de Panel y colabora con:

=> ImagePanel.
=> MultipleImagePanel.

ImagePanel
Esta clase hereda de Pamnel3D y colabora con:

=> AASAboutDialog.

=> AASConfigurationDialog.
= AASMonitoringDialog.
= AASStockDialog.

= AASUpdatingDialog.

MultipleImagePanel
Esta clase hereda de Panel3D y colabora con:

= AASWindowAglet.

impliementacién

Prototipo

Después dc llevar a cabo las fases das el di dor debera p der a la
creacidn de un prototipo, €| cual ya en principio tendra cierta funcionalidad.
Esto es hecho con ¢l objetivo de retroalimentar las fases anlcriores y si es

io repl 5 idens.

En el presente trabajo los tres subsi prop os qued, especificados
con la cr ion de tres q independi unam.aas.aglet, urnams.aas.gui
Y anam.aas.report P i Los b de estos p sc basan en
el sigui de do at dar que se utiliza por lo general en ia

creacién dc paquetes en Java es decir: lugar donde se desarrolio el paquete
(institucién), nombre del proyecto, y 1a categoria a 1a que pertenecen las clases.
A continuacién se mucstran al i
operacion.

de la aplicacién y se describe su
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~Administration

Monlitoring — Configuration
Ready... F

MProperties | MStart| MStop| MReport|

Figura 16 Ventana principal de in aplicacisa

A través de esta ventana el usuario puede tlevar a cabo la administracion de los
tres tipos de agfess: Monitoreo, Actualizacion ¢ Invemario. La seleccion del tipo
de agler se hace a través del mend de opciones donde aparccen las ctiquelas
Monitoring. Updating y Stock. En esta erapa de ln impicmentacion, Ia
funcionalidad sc cncuentra timitada al agler de Monitoreo

sicve para invocar ¢l didlogo

El boton que tiene la ctiqueta “Configuration”
a <]

desde el cual se capturaran las rutas de los directorios donde se guardara
informacion necesaria para los tres ipos de aglers asi como la que €Stos
devuelvan una vez tinalizada su tarca.

de

Al oprimir el boton “Mpropenties” obtenemos la ventana de didglogo a trav
la cual podremos capturar infonmacion necesaria para el agfet de Monitoreo.

Para que el ugfer de Monitoree comience a realizar su trubajo es necesario

oprimir cl botén que tiene la etiqueta “MStan™

El boton “MSiop™ sirve para retraer a los aglefs que se encuentren realizando la
tarea de monitoreo y que por alguna razén deben interrumpirla.

Con el botdn “MReport™ se inicia la creacion de un reporte cn formato HTAL
de fas actividades hechas por los agiers de monitoreo
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Monitoring

ws | pc|
Hosts to inspect:

[_—— Aadd

uxmcci
uxmcc2

el

Files to inspect:
nsswitch.confl Add

passwa

Det

Parameters:

interval 10 seconds —
Duration 1 minute —
Stay Yes -4

OK Cancel

Figura 17 Dislogo para monitoreo de archivas

La ventana de dialopo Monitoring es el medio a través del cual el usuario
configura a los aglety encargados del monitoreo de archivos.

La ventana cucnta con dos botones (“WS™ v “PC™") los cuales nos sirven para
hacer distincién entre estaciones de trabajo y PCs. Esto se debe principatimente
a que los sistemas de archivos sc trabajan de distinta manera cn dichas
arquitecturas.

El primer campo de texto sirve para capturar nombres de miquinas en las que
posiblemente se deseca hacer un monitorco de los archivos de configuracién.
Una vez capturado el nombre de la maquina es necesario oprimir el boton
“Add* para que ¢l nombre sea agregado a la lista de maquinas a inspeccionar.
La lista es una lista de seleceion multiple, esta caracteristica nos permite indicar
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cuales son las maquinas que queremos monitorear o, si es el caso, para eliminar
los nombres de aquellas maquinas que no queremos se encuentren en la lista. El
botdn “Del”, que se encuentra a la derecha de esta lista, nos permite realizar esa
operacion.

El segundo campo de texte nos sirve para capturar los nombres de los archivos
de configuracién que posiblemente se quicre monitorear. Para agregar los
nombres a la lista ¢s necesario oprimir ¢l botdn “Add™ que se encuentra a la
derecha de la lista de archivos a inspeccionar. Esta lista tiene una funcionalidad
semejante a la lista de maquinas a inspeccionar.

La seccion de “Paramctros™ contiene tres mends de seleccion a través de los
cuales le  especificaremos  a  los  aglets el tiempo que  permancceran
monitoreando los archivas en la miquina asignada, et cual va de 1 minuto a un
dia, el intervalo de tiempa que debe transcurrir ¢ntre cada monitoreo (“10
segundos™, “30 segundos®, 1 min”, ¢tc. ) ¥ si debe regresar o quedarse ¢n la
maquina, una vez que ha notado cambios en el archivo o archivos
inspeccionados.

Para acepiar los cambios hechos en esta ventana de dialogo basta con oprimir el
boton "OK™, 0 si nu s¢ aceptan v se pretiere mantener ta contiguracion anterior
¢s necesario presionar ¢l boton “Cancel

Extension del Prototipo

Una vez realizado el prototipo y verificado que trabaja de acuerdo a las
especificaciones establecidas por ¢l diseflador dste pucde decidir amptiar el
prototipo para que cuente con una funcionatidad completa.

En c! proyecto propuesto como parte central de esta tesis se optd por presentar
el prototipo con una funcionalidad completa.

Aglets Administrator System

Updating —

Ready.,.

?ﬁ Conflguration

UProperties | UStart| UStop| URaport |

Figura 18 Ventana principal con funcionalidad completa
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Desarrofio del Sistema

En la extension del prototipo se agregé la funcionalidad del mena de selu:c:on a
ia venmnn principal para poder i a las

corr a las propiedad de los aglets de Acluahu\clon y de
Inventario. Ademas se hizo distincion de las tres consolas con la ayuda de un
masco de color: negro para la actividad de monitoreo, azul para la actividad de
actualizacién y rojo para la de inventario. En 1a barra de menu se habilito la
opcion de “Help™, la cual nos proporciona informacion con respecto al sistema.
La funcionalidad de cada una dc las consolas es similar a la descrita en la fase
inicial del prototipo.

ws ] pc|

path [Jetesstocid
Hosts to Inspect
F;x mcc1 X Add

uxmeclo

(213 Cancal

Flgura 19 Dislogo para inventario

La ventana de didlogo corr di a las propicdades del agler de Inventario
nos permite seleccionar la plataforma en 1a cual va a trabajar ¢l agente. A través
de un campo de texto se le indica el directorio donde se encuentran los archivos
de inventario y con ia ayuda dc otro campo de texto y una lista de scleccion
maultiple sc agrcgan tas maqumas de ias cuales sc desea obtener la informacion
corresp ntario.
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Hosts to lnspact

pemecd Add

pcmec

o]

Files to inspact:
I Aadd

toaxec.bat
t

Dal

oK _Cancel

Figura 20 Dialogo para actuslizacién de archivos

Este didlogo nos permite especificar las maquinas donde se desea hacer la
actualizacién de los archivos de configuracién seleccionados en la lista
correspondiente.

l fog path: [./lcd
i
report ratt: [ eporf
1 conf pathe | Jfconf
Sl
Figura 21 Dislogo para acion de la apti
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En el dialogo de configuracion del sistema se hace la caprura de las rutas de los
directorios donde se guardaran los archivos de log, de reportes y el directoria de
donde deberd teer sus archivos de configuracion

Figura 22 Didlogo de informacién de la aplicacion A e
<

Este dialgo solo muestra informacion con respecto a la version del sistema,

Pruebas

Se realizaron diferentes tipos de pruebas para comprobar que la funcionalidad
del sistema cs la deseada. Dentro de las prucbas que se hicieron estan:

e Ver el comportamiento de los agleds cuando la conexida de la red se pierde.
e Confirmar que los aglets hacen el trabajo que se les pide.

e Confirmar que los aglets hacen el trabajo en ef orden que sc les pide.

e Verificar que los aglers reporten adecuadamente sus actividades.

e Medir los recursos consumidos por el sistema y cada una de sus partes,
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Capitulo 6

Resultados y Conclusiones

En este capil s pi los Itad b idos de las pruebas realizadas

al sistema en operacion, se exp: un lisis de estos resultados y del
trabajo en general.

Presentacién de resultados

La siguiente tabla mucstra los recursos que cada una de las partes del sistema
demanda.

virtual 2877611 .

servidor aglets 352884 - o

agente de monitorco 1828 (ZTT)+(NI*TA) CSTTI(NISTA)
+TD

agente de inventario 1263 + daios (Z=TD+TA) * NM | ((3*TT)+TA) * NM

agente de 1050 + archivos | (2 TT)+TA)* NM | ((3*TD+TA) * NM

actualizacién

agente de mensajes 2776 T+ TA TT+TA

* Solo cuando existe un agente activo o se recibe una peticion de mandar o
recibir un agente.

** En memoria todo cl ticmpo que ¢l programa sc cjecutn

TT: Tiempo de Transferencia

NI: Numero de Intervalos en los que se realiza la tarea

TA: Tiempo en el que realiza su Actividad

NM: Namero de MAquinas visitadas

TD: Tiempo en el que ¢l agente permanece Dormido

Como se¢ puede observar en el primer renglén, la maquina virtual es la que
demanda mas recursos umto de memoria como del procesador. Esta parte
p en i licacidn hecha con Java. La scgunda partc
que consume mds recursos es el servidor que esta en espera de nuevos aglets y
que sc cncarga de administrar los que ya se en la maqui
local. Los @ cuatro son los méviles, y, como se puede ver,
son bastante pequefios. Aqui ¢s donde se ve ia ja de utilizar
puesto que la cantidad de informacion transmitida por la red es minima. Esto sc
puede ver comparando ¢l tiempao de vida del aglet con el tiempo en que el agler
es wransferido por la red (TT).

Por otra parte todas las férmulas muestran que si ia actividad del aglet aumenta
considerablemente, altera muy poco el tiempo de uso de la red (en los casos de

81




los aglets de actualizacion y de inventario) o no lo cambia absolutamenice en
nada (en el caso del agler de monitoreo).

Los uglers realizaron adecuadamcente sus labores en el orden indicado y
reportando opor sus actividades. Algo que se observo que es muy
imponante ¢s el tener adecuadamente la hora y fecha de cada una de las
maquinas para que los reportes no muestren datos erroncos.

Actual el si la la posibilidad de que la red no esté
disponible cuando cl agente necesite desplazarse, sin embargo no existe forma
de recuperar el estado de un agente si un cliente o ¢l servidor son dados de baja
de forma inesperada.

Una vez analizados los datos, procedemos a hacer algunas observaciones con
respecto al desarrolio del trabajo. Esta parte se cncuentra dividida en las
siguientes secciones:

Esquema de desarrolio
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 Esquema de desarrollo
« Agentes
e Java
* Framework
e Ambientes de desarrollo
= Seguridad
= Tecnologias usadas
® Intemet
* Proyeccion comercial
Iniciamos con el is del utilizado en la creacidn del sistema.
Vcnlajas
En cuanto a las ventajas del esquema de desarrollo utilizado en la
i del si cabe que los bios a los aglets no
afectan el diseflo principal de la aphcac:én, por lo que éstos no repercuten en
otras partes del sistema. Ademas, e! permite la i i de
aglesrs para la fi i lidad del si
« Debido a que en la actualidad no existe una gia ori da a obj
estindar de analisis y de dlseﬁo para ¢l desarrollo de aplicaciones, y a que
varias de las d: exi: en i son densas y dificiles de
aphcar. decidimos basamos en el desarrollo de un prototipo répido con cierta
lidad para posteri derlo. Para cllo aplicamos algunos
de los conceptos del Disefio Oncntado a Objectos de Rebecca Wirfs-brock
(diseio b do e¢n r ), del [} 11 del de

programacién de Smallmlk/\l (disefio de un prototipo), y de la simbologia
para diagramas de clases de Peter Coad, con ¢l fin de _tener un marco de
referencia para ¢l desarrolio de la aplicacién. Esta fue con
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Agentes

base en la expericncia obtenida al desarroliar otras aplicaciones. Lo anterior
nos permitié tener resultados de manera ca: inmediata. Esto es muy
importaste debido a que nos dio un panorama general del funcionmmicato
del sistema y de esa manera poderlo extender ficilmente. Esta forma de crear
1a aplicacion nos permitio ademas retroalimentar las fases de and 5y
disefio y hacer cambios ¢n Ia creacion de subsistemas y de C|a<cs con el

objetivo de lograr mayor modularidad y consi ia cn la apli
Desveniajas.
e Al no utilizar una di ia ori da a obj en particular, sino que

mads bien se utilizaron conceptos de varias de las metodologias conocidas, no
se contd con una herramncnm que nos facilitara ta documentacion para las
clases y obj de P

- Dado que el discio intcrno de los aglers que trabajan dentro del sistema
de fuer del fr ork propo. por IBM, si éste sufriera
modxfcacmnes substanciales en préximas versiones, como fue ¢l paso de la
versn‘)n alphal3 a la alphad, nuestros aglets deberan ser modificados para que
corr Esta depend ia se debe principalmentc a la

forma en que los aglefs se comunican entre si y su contexto de ejecucion.

Posibles xnlucmn;-s unplememar un framework propio para el
tc y de tos o esp a que se libere una
version ya comercual del framework.

Ventajas:
« Esuna togia que estd i rapid.
- i varias instituci tanto educativas como comerciales rcalizando

investigaciones en esta aren.

= Es una tecnologia que puede ser aplicada en una gran cantidad de campos ¥
problemas.

« Proveen un mecdio para aprovechar mejor los recursos disponibles en una
red, asi como la red misma.

Desventajas:
« Existe poca informacién con respecto a csta tecnologia. Sélo existen unos
pocos libros, pero por lo regular son recopilaciones de articulos.

* No s¢ ha llegado a un acuerdo claro de lo que involucra esta tecnologia.
¢Coémo idir a los tipos de agentes?, ;qué son?, erc.

e Son muy pocas las aplicaciones a nivel comercial que utilizan esta
tecnologia. por lo que hay que esperar para saber como serd aceptada.
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Java

Ventajas.:

e Con la mlsma version del JDK el sist fi i per en
u: P mas sin bio alguno. Dado que Java es un lenguajc
ori o a obje el lisis y disefio que realizamos fuc simple de

1 . Su de ayuda a la modularidad del sisiema y

a evuar depcndenclz\s innecesarias.

e El lenguaje esta mostrando un gran avance en el area de criptografia, lo cuaal
permitirda aumentar considerablemente la seguridad en nuestro sistema.

- Una vez liberada lu version final del JDKI.1 nuestro sistema podra ser
«n cual, s ™A que SOPOrtc esta version.

Desventajas:

® Los RMI y Obj Seriali; i s6lo estan disponibles actealmente
en equipo SUN y PC, por o que nuestro sistema esta actualmente limitado a
estas plataformas.

Posibles soluciones: La liberacion del JDKI1.1 por parte de SUN
incluird los paquetes de RMT y OS como parte del lenguaje y estars
disponible para todas las plataformas.

d

* Probl de ib enire difercntes maquinas virtuales. Este fue
uno de los principales problemas con el que nos enfrentamos durante el
dcsmollo de la ar H ble la i Jurez del & je y la
exi ia de di impt i no c ibles que ya existen en

el mercado y que luchnn por ganar éste. Un cjemplo de lo anterior se
presento al tratar dc probar nuLsn'a aplicacion o ¢} Tuhiti con diferentes
i de la VM, b ¥ por la mnsma compaiia. Al hacer esto
descubrimos que no i o que el sistema
simplemente abortaba.

Posibles Tuci - Por ¢l solo queda utitizar versiones
no optimizadas de la maquina virtual hasta que no se defina todo lo
que pasara a scr parte del lenguaje.

* Incompatibilidad entre diferentes paquetes y sus versiones., Un problema
similar al anierior fue la incompatibilidad entre las distintas versiones de
Java, RMI, Object Serialization, y AWB; ya que algunas versiones de cada
uno de ellos no funcionan con un sistema pero con otros
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Framework

Venrajas:

« La elecccion del Aglets Workbench como base central para el desarrollo de
nuestra aplicacion fue la mis indicada; ya que ha mostrado ser el framework
m 1 y ¢l que se a en actualizacién, en constraste

notable con otros frameworks similares.

e El framework utilizado nos permitié crear varios administradores de aglets
sobre una misma maquina de tal manera que durante el desarrollo del
sistema realizamos todas las prucbas con los aglets sin necesidad de utilizar
un servidor remoto, lo cual represento un ahorro considerable en 1a ctapa de
desarrollo. Ademas, nos permitié configurar una gran cantidad de
pariémetros relativos a la seguridad y otros refercntes a la administracion de
1a red.

* La interfaz grafica incluida en ef framework nos permitio a su ez el crear,
administrar y destruir gglers de una forma simple y consistente durante todo
cl desarrolio. Esta interfaz nos proporciono el contexto sobre el que corren
todos los aglets utilizados en el sistema, lo cual nos facilité el desarrolio de
éste.

- Otm caracteristica que ©s conveni nte seitalar es la referente a que tos aglets
dos en el operativo de SUN  funcionan
igual en el si operative Wi 9s.

Desventajas:

« Al momento de escribir este trabajo IBM no indicaba de que forma va a
licenciar el uso de su framework para fines comerciales, lo cual resulta
fundamental si se desea comercializar este sistema.

* Por otra parte ef pensar en desarroliar un framework propio representaria el
dedicar al menos un afto de trabajo de cinco 0 mas personas para lograr una
funcionalidad cquivalente.

e Como el framework utilizado es una version alfu, todavia estd sufricndo
cambios entre una versién y otra. Algunos de estos cambios afectaron el
desarrollo de este trabajo y valdra la pena comentarios a continuacion:

Version alpha3

=> No permite la creacién de subprocesos o la ejecucion de comandos
del sistema operativo, la cual es fundamental para un sistema de la
naturalcza como el desarrollado; ya Gque en la implementacion
requerimos de cllo pare poder accesar a los recursos de !a maquina
tanto para la administracion como para la utilizacién de oxras
herramicentas de apoyo por ejemplo: N pe, para la vi i
de fos reportes.
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=> Tampoco da soporte para autentificar y cifrar los agless que viajan y
llegan a otro nodo en la red.

= No permite tener el codigo de los aglets que uno crea en un
directorio diferente al que se encuentra ¢l cédigo del framework.

= El mancjo dec eventos en las  ventapas muestra  algunas
inconsistencias, ya Que cuando la ventana del uglet es crecada ésta
pertencee a un thread de cjecucion diferente al del agler, por o que
en ocasiones al tratar de desplegar un didlogo el sist mandza un
error.

= No permite la actualizacion de agless de forma dinamica. Si el
cédigo de un aglet es modificado y se desea que el ambicnte tome en
cuenta estos cambios al momento de crear ¢l agles desde la interfaz
grafica es necesario dar de baja al servidor de aglers y volver a
iniciarlo cada vez que sc hin hecho dichos cambios.

=> No proporciona una forma de habilitar o deshabilitar  al

administrador de scguridad o de configurario desde la interfaz
grafica.

Version aiphad

=> Cambiaron ¢l esquuma de pizarrdn por el de mulricast, afectando s
forma en que los aglets se comunican entre si y con ¢l administrador.
Esto derivo en cambios substanciales en nuestros aglers.

=> Algunas clascs y mdétodos del framework cambiaron de nombre o
desaparecicron, por lo que si uno utilizo algunas de ellas tendra la
obligacion de revisar profundamente su disefio a fin de evitar ¢l uso

deéstas yr p! las por su ituto,

=> La documentacién para la programacién de los aglers es muy
limitnda, y2 que con lo Gnico que se contsd fue con la documentacion
del AP1, con ¢l cédigo fuente, ¥ con los dos primeros capitulos de un
libro escrito por los autores del framework.

=> Actualmente no se cuenta con la versién en applet del manejador de
aglets, cuyo nuombre es Fiji. Esto no nos permite cjecutar nuestra
aplicacitn desde un vi lizador como pe o Intermet Expl. .
Lo cual implica ocupar espacio en disco en cada una de las maquinas
donde se desea ejecutar un servidor de aglers.
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Ambientes de desarrollo y constructores de interfaces graficas

Seguridad

cma fue io probar y evaluar diferentes

En la impl ion del sist
ambu,nh.s de desarrollo pura la creacion de la interfaz grafica, llegando a la
conclusién de no utilizar ninguno de ellos. Los problemas que muestran la
mayoria de los ambientes de desarrollo evaluados son:

» Diflciles de utilizar; ya que no cuentan con todos los componentes
disponibles en el API de Java.

El codigo que gencran es muy dificil de modificar manuabmente o generan

mucha "basura”.

e Es nccesario contar siempre con la herramientn indicada para  hacer

modificaciones a la interfaz, lo cual puede ser muy costoso.

Por otra parte, si ¢l ambiente de desarroilo no esta disponible en todas las

plnmforma; con las que puede contar un programador. ias posibles
i a sol i

del sist: estaran li das a cabo en
aquellas plataformas ibles con la herrami de desarrolio.

Ventajas.:
El lenguaje Java por si mismo proporciona ciertos niveles de seguridad para
la ejecucion del codigo de los aglers, tales como: El Classloader y el

SecarityManager.

El primero nos permitio garantizar gque el codigo de los aglers no iba a
producir algiin daflo al servidor o a algin otro ugle:. mientras que el scgundo
nos permitié definir politicas propias de scguridad con respecto a lo que un
agler puede © no pucde hacer en Ja maquina por cjempla: leer archivaos,
borrar archivos, etc.

Desveniajas:

+ En costc momentd nuestro sistema no proporciona ningan mecanismo de
autentificacion y cifrado de fa informacién que transportan los agl/ers ni de

los aglets mismos.
Posibles soluciones: Con cl surgimiento de la versiéon 1.1 del JDK
dec Java, sera posible agregar esta funcionalidad a auestro sistema sin
ningan cambio en su estructura.
e Es muy |mpommxn tomar cn cuenta que la seguridad también esta
ionada con el si operativo sobre el cual sc esté
trabajando. El caso mds notorio ¢s en las PCs con Windows95, donde
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cualquier usuaric tiene la capacidad de dar de baja cf servidor de aglets, o
incluso dar de alta alguno.

® Como se menciond, no existe forma de saber si un aglet fue enviado por ¢l
adminisurador o por otra persona.
Posibles sol * Seria definir tanto niveles como areas de
acceso. Lo cual implica restringir ¢} origen de los aglers a miaquinas
locales o incluso a uns sola, la cual sélo es accesada por ci
administrador del sistema

Diferentes tecnologias utilizadas en la creacién del sistema

88

La creacion de este sistema hos pemititio conocer y csmdmr una gmn diversidad

de tecnologias, con cl fin de utilizar el fi ork yio i las de forma
j para la luci del probl p! do. Entre estas tecnologias se
encuentran:

e« Procesamiento distribuido. Este es el concepto basico sobre ¢l cual trabaja
nuestro sistema; ya que tiene la capacidad de distribuir el trabajo en todas las
maquinas administradas.

e Concurrencia. Esta es nccesaria para que trabajen adecuadamente 10s agentes
¥y puedan convivir en un mismo ambiente.

e Arquitecturas de pizarrdn. Esta fuc ia para la icaci entre
agentes hasta la version alpha3 del framework.

= Multicast. A partir de la version alphad, éste es ¢l medio de comunicacion
entre los agentes,

* Analisis, Disefio y Progmmnclén Orientada a Objetos. Utiles pm Ia mejor
abstraccion de los ion de los

= Redes. Necesario para ¢l concepto de agentes moéviles y el estudio de
de i iGn
P .

* Teoria de agentes. Otra de las partes fundamentales sobre las que se sustenta
1a aplicacién.

e Frameworks. Esencial para poder aplicar ¢] AWB como base de nuestro

sistema.
e Criptografia. Para posibles formas de garantizar Ia integridad y
autenticidad de la infor ion que ja el si

* Patterns. Base para el anilisis y disefio de los diferentes tipos de agentes
utilizados en ¢l sistema.
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Internet como un medio para trabajar.

El tener acceso a Internct nos permitié conocer y trabajar con personas gue
estan realizando investigacion de frontera en ¢l tema central de este trabajo y
que estan desarrollando si co ial vy de investigacion en las areas
antes citadas. Mas aun, nos permitié colaborar directamente con ellos y aportar
ideas y sugerencias para e} fuluro desarrolio de} AWB. Esta forma de trabajar
resulta muy agradable y prodiuctiva; ya que tanto dudas como aportaciones se
pucden realizar de una forma muy simple y rapida. Cabe scilalar que nucsiro
principal contacto fue con Mitsuru Oshima, quien trabaja cn ¢l Tokio Rescarch
Laboratory de [BM, en Japdn.

Proyeccién comercial del sistema

El si tiene 1a capacidad de extenderse para agreger mayor funcionalidad y
pueda scr un producto comercializable. Dentro de las extensiones que se e
ticnen que hacer es proporcionarle un mecanismo sé6lido de autentificacion tanto
para fos agentes como para la persona que hace uso del sistema. Algo que
también se tiene que tomar en cucata es Ia disponi dad y licencias que
esiablezca IBM del uso de su framework con fines comerciales.
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Apéndice A
API del Aglets Workbench

Algunas de las clases ¢ interfaces mas importanies s mucstran a continuacion
Jjunto con sus respectivos métodos:

Interface aglet.AgletContext

pubtic interface AgletContext
extends Object

The AgletContext class is the exccution context for running aglets. 1t provides means for
© OB # > 3

an ning eglets in an environment where the aglets are
protected from each other and the host system is secured against malicious agicts.

MeF Hods

@ getagletProsics

public ion getAgletProxies()

Gets the aglet proxies in the current execution context.
Returns:
an enumecration of aglet proxics.

@ getAgictProxy
public abstract AgletProxy getAgletProxy(Agletidentifier identity)

Gets the proxy for an aglet specified by its identity.
Parameters:

identity - the identity of the aglet.
Returns:

the aglet proxy.

& getAgietProxy

public abstract AgletProxy getAgletProxy(URL remote,
Agletldentifier identity)

Gets the proxy for an remote aglet given by the URL.. Please remind that
this is tentative APL.
Parameters:
identity ~ the identity of the aglet
Returns:
the aglet proxy
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® getProperty
public abstract Object getProperty(String key)

Gets the context property indicated by the key.
Parameters:

key - the name of the context property.
Returns:

the value of the specificd key.

@ getProperty

public abstract Object getProperty(String key,
Object def)

Gets the context property indicated by the key and default value.
Parameters:

key - the nanie of the context propernty.

def - the value to usc if this property is not set.
Returns:

the value of the specified key.

@ setProperty

public abswract void setPropenty(String key,
Object valuc)

Scts the context property indicated by the key and vatue.
Paramecters:

key - the name of the context property.

value - the value to be stored.
Returns:

the value of the specified key.

@ multicastMessage
public absract void multicastMessage{Message msg)
Sends a multicast message to the subscribers in the context
Parameters:
message - to send
Returns:
void at this moment.
@ creatcAglet
public abstract AgletProxy createAglet(URL url,
String name,
Object init) throws 10Exception, AgletException

Creates an instance of the specified aglet located at the specified
URL.
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Parameters:

url - the URL to load the aglet class from.

name - the aglet's class name.

init - the value passed to Aglet.onCreation method as an argument.
Returns

a newly instantiated and initinlized Aglet.
Throws: UnknownHostException

if the given host could not be found.
Throws: ServerNotFoundException

if the server is not found.
Throws: AgletClassNotFoundException

if the given agilet ciass could not be found.
Throws: Agletinstantiation Exception

if the instantiation failed.

® retractAgict

public abstract AgletProxy retractaglei(URL url) throws IOException, AgletException

Retracts the Aglet specificd by its uri:
/host-d i 1 J#ng ity.

P
Parameters:
url - the location und aglet identity of the aglet 1o be
retracted.
Returns:

the aglet proxy for the retracted aglet.
Throws: UnknownHostException

if the specified HOST is not found.
Throws: ServerNotAvailableException

if the aglet server specified in the URL is not available.
Throws: MatformedURLException

if the given url is not URI for an aglet.
Throws: RequestRefusedException

if the retraction refused.
Throws: AgletNotFoundException

if the aglet could not be found

€ activateAglet

public abstract AglctProxy acti Aglet(A ifier aid) throws A
Activate an aglet. This is a forced activation of a deactivated aglet.
Returns:

an aglet proxy of the activated aglet.
Throws: AgletNotFoundException
if the aglet could not be found.
@ getHostingURL
public abstract URL getHostingURLQ

Retums the URL of the daemon serving all current execution contexts,
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Returns:
the URL of the dacmon. null if the Hosting information is not
available due to some rcason like as security violation.

@ showDocument

public abstract void showDocument(URL url}

Shows a new This may be i d by the aglet context.
Parameters:
url - an url to be shown
® getimage
public abstract Imnge getlmage(URL image)
Gets an image
® getAudioClip
public abstract AudioClip getAudioClip(URL audio)
Gets an audio clip

@ getimageDatn

public ImageData Data(URL image)

Gets an image data. This is a temporary solution.
@ getimage
public abstract Image getimage(imageData image)

Gets an image. This is a temporary solution.

Class aglet.Aglet

public class Aglet
extends Object
ol s

Ser

The Aglct class is the abstract base class for aglets. Use this class to
create your own personalized aglets.

variables

® MAJOR_VERSION

public final static short MAJOR_VERSION
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® MINOR_VERSION

public final static short MINOR_VERSION

CoNSFEricktors

@ Aglet

protected Aglet()

Constructs an uninitialized aglet. This method is called only once in
the life cycle of an aglet. As a rule, you should never override this
constructor. Instead. you should override onCreation() to initialize
the aglet upon creation.

MeFrhods

@ clone

public final Object clone() throws-CloneNotSupportedException

Clones the aglct and the proxy that holds the aglet. Natice that it is
the cloned aglet proxy which is returned by this method.
Returns:
the cloned proxy.
Throws: CloneNotSupportedException
when the cloning fails.
Overrides:
clone in class Object

@ dispatch

public final void di; URL i ion) throws I0E.

Dispatches the aglet to the location (host) sgecificd by the
destination argument.
Parameters:

Throws: ServerNotAvailablcException

if the server could niot be found.
Throws: UnknownHostException

if the host given in the URL does not exist.
Throws: RequestRefusedException

if the remote server refused the dispatch request.
‘Throws: AgletException

if the dispatch request failed.
Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.
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® dispose

public final void dispose() throws InvalidAgl

Destroys and removes the aglet from its current aglet context. A
successful invocation of this method will kill all threads created by
the given aglet.
Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.

® deactivate

public final void i long ion) throws InvalidA

Deactivates the aglet. The agiet witl temporarily be stopped and
removed from its current context. It will return to the context and
resume execution after the specificd period has elapsed.
Paramete:

- deacti period ified in i d
Throws: InvalidAgictException

if the aglet is not valid.
Throws: lllegalArgumentException

if the argument is negative.

@ run
public void mnQ)
1s the entry point for the aglct's own thread of execution. This method
bt d " N

upon a ful or
activation of the aglet.

® oaCreation

public void onCreation(Object init)

Initializes the new aglet. This method is ealled only once in the life
cycle of an aglet. Override this method for custom initialization of
the aglet.
Paramecters:

init - the argument with which the aglet is initialized.

® onClonc
public void onClone()

Initializes the cloned aglet. Override this method for custom
initialization of the cloned aglet.

® onArrival

public void onArrivalQ
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Initinlizes the newly arrived aglet. Subclasses may override this
method to implement actions that should be taken on arrivai of the
aglet at a new host.

® onActivation

public void onActivation() .

the newly aglet. may override this
method to implement actions that should be taken on activation of the
aglet.

@ onCioning
public void anCloning()
1s called when you attempt 1o clone an aglet. The defaakt
implementation of this method throws a SccurityException to avaid

cloning. may override this method to implement
any actions that should be taken in response to a cloning request.

® onDispatching
public void onDispatching(URL destination)

Is calicd when an atiempt is made to dispatch the agiet. Subclasses may
override this method to implement actions that should be taken in

to0 a di request. For if you want to create an
immobile (stationary) aglet, override this method to throw a H
SecurityException. ¢
Purameters:

- the ination of the di request.
Throws: SecurityException !
if the dispatch request is rejecied.

® onDisposing
public void onDisposing()

1s calied when an attempt is made to dispose of the aglet. Subclasses
may override this method to impicment actions that should be taken in
response {0 a request for disposal.
Throws: SecurityException

if the request for disposal is rojected.

@ onReverting
public void onReverting(URL remoteURL) :

1s calied when someone attempts to retract the aglet from the remote !
location specified by the remoteURL paramcter. Subclasses may override
this method 1o implement actions thas should be taken in response to a
request for retraction. Override this method to throw a

SecurityException if you want to deny a request for retraction.
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Paramcters:
JRL - source of i request.
Throws: Security Exception
if the request for reverting is rejected.

@ onDeactivating
public void onDeactivating(iong duration)

1s calicd when an sttempt is made to i the aglet.
may override this method to implement actions that should be taken
in response to a request for deactivation.
Parameters:
duration - deactivation period specified in milliscconds

® bandleMessage

public b )

Handles the message form outside,

Parameters:
msg - the message sent to the aglet

Retorns:
true if the message was hlnd.led Retums false if the mcsnge was
not If false is the
is thrown in the FutureReply.getReply and AglctProxy . sendMessage
methods.

® getAgletContext
public final AgictContext getAglctCantext() throws InvalidAgletException
Gets the context in which the aglet is currently executing.
Returns:
the current execution context.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is no¢ valid.
® getMessageManager

public final er() throws InvalidA

Gets the message manager.
Returns:
the message manager.
Throws: lnvn.lbdAglc(F_xcem:on
if the aglet is not valid.

® getidentifier

public final A i ifier() throws InvalidA

Retumns the identity of this aglet.



Throws: InvalidAgictException
if the aglet is not valid.

® gecltinerary

public final Iuncrary incrary() throws InvatidA

Returns:

the itinerary Object of the aglet; nutl otherwisc.
Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.

@ getCodeBase
public final URL getCodeBase() throws InvalidAgletException
Gets the code base URL of this aglet
Thraows: InvatidAglctException
if the aglet is not valid.
@ getText
public final String getText() throws InvalidAgletException
Gets the message line of this Aglet.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not volid.
® sctText
public final void sctText(String text)
Sets the text of this Aglet. A way far the aglet to display messages
without opening 8 window.
Parameters:
message - the message.
@ getProperty
public final String getProperty(String key) thraows InvalidAglctException
Gets the aglet property indicaied by the key.
Paramecters:
key - the name of the aglet property.
Returns:
the value of the specified key.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.
@ getProperty

public final String getProperty(String key,
String defValue) throws InvalidAglctException



Gets the aglet property indicated by the key and default value.
Parameters:

key - the name of the aglet property.

defValue - the default value to usc if this property is not set.
Returns:

the valuc of the specificd key.
Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.

@ sctProperty

public final void setPruperty(String key,
String valuc) throws InvalidA gletException

Sets the aglet property indicaled by the key and the value.
Parameters:

key - the name of the aglet property.
value - the value to put

Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid,

@ getPropertyKeys

public finali Enumeration getPropertyKeys() throws InvalidAgletException

Enumertes all the property keys.
Returns:
property Key enumeration.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.

& subscribeMessage

public final void subscribeMessage(Suing namc) throws InvatidAgletException

Subscribes to a named message.
Parameters:
name - the message kind.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.

® unsubscribeMessage

public final boolean unsubscribeMessage(String name) throws [nvalidAgletException

Unsubscribes from a named message.
Parameters:

name - the message kind.
Returns:

true if the message kind was subscribed.
‘Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.
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@ unsubscribeAliMessages

public final void ibeAll ) throws [ lidA

L ibes trom all kinds.
Throws: lavalidAgictException
if the aglet is not valid.

® getlmage

public final Image getimage(URL url) throws IOE
Gets an image
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.
® getlmage

public final Image getimage(URL urt,
tring name) throws IOE

Gets an image
‘Throws: InvalidAgictException
if the aglet is not valid.
@ gecAudioData

public final AudioClip getAudioData(l/RL url) throws IOExecption,
InvalidAglctException

Gets an pudio data
Throws: InvalidAglctException
if the aglet is not valid.
@ geticonlmage
public Image geticonImage()
Returns an icon image that represents the aglet.
@ setProxy
public final synchronized void setProxy(AgictProxy proxy)
Sets the proxy for the aglet. This cannot be sct twice. Called by the

system,
Parameters:
proxy - the proxy to set

@ setltinerary

public final sy i void i ary(Itinerary itincrary) throws AgletException
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Assigns an ltinerary object to the aglet. This assignment is allowed
only once during the life-time of the aglet.
Parameters:
itinerary - the ltinerary object
Throws: AgictException
if the aglet was aiready assigned an itinerary.

Class aglet.Agletidentifier

public final class Agletldentifier
extends Object
implements Scrializable

Identifier class the uniq i given the aglet.

The A
CoNEFructors

@ Agtctidentifier
public A gletidentifier(byte b{])
Constructs an aglet identifier with given byte array.
< Agletidentifier
public Agletldentificr(String rep)

MeF Hods

@ toByteArray
public byte[} toByteArmay()
Returns byte array representation of the id. The copy of asray is
retumned so that it cannot be ajtered.
@ toString
public String toString()
Returmns a human readable form of the aglet identifier.
Retorns:
the Aglet identity in text form,

Overrides:
toString in class Object

® cquals
public boolean cquals(Object obj)



Apéndice A

< two sglet id
Parameters:

abj - the Aglet 1o be compared with.
Returns:

truc i€ and onty if the 1wo Aglets are identicat.
Overrides:

equals in class Object

® hashCode
public int hashCode()
Returns an integer suitable for hash table indexing.
Returns:
hash table indexing integer.
Overrides:
hashCode in class Object

Class aglet.AgletProxy

public class AgletProxy
extends Object

Abstract class AgletProxy is a placcholder for aglets. The purpose of this
class is to provide a mechanism 10 control and limit dircct access to
aglets,

ConSBErictors

@ AgletProxy

protected AgletProxy(}

MeFtods

® getAgict
public abstract Aglet getAglet) throws InvalidAgletException

Gets the aglet that the proxy manages.
Returns:
the aglet
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.
Throws: SecurityExcepsion
if you are not allowed to access the aglet.

@ getidentifier

public A i ifier() throws InvalidAgl
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Gets the aglet's identifier.
Returns:
the aglet's identifier.
“Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.

® getAgletClassName

1idA

public abstract Swring getAgletC ) throws I
Gets the aglet's class pame.
Returns:
the class name.
Throws: lovalidAgletException
if the aglet is not valid.

® gctCodeBase

public abstract URL geiCodeBasc() throws invatidAgletException

Gets the URL of the aglet's class.
Returns:
the cluss URL.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.

@ getProperty
public abstract String getProperty(String key) throws InvalidAgletException

Gets the agict property indicated by the key.
Parameters:

key - the name of the aglet property.
Returns:

the value of the specified key.
Throws: InvalidAgleiException

if the aglet is not valid.

® gctProperty

public abstract String getProperty(String key,
String defValuc) throws InvatidAgletException

Gets the aglet property indicated by the key and default value.
Parameters:

key - the name of the aglet property.

defValuc - the defauit value to use if this property is not set.
Retarns:

the value of the specified key.
Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.
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@ clone
public abstract Object clone() throws CloneNotSupportedException

Clones the agiet and its proxy. Note that the cloned aglet will get
activated. If you like ta get cloned aglet which is not activated.
throw ThreadDeath exception an the onClone method.
Returns:

the new aglet proxy what holds cloned aglet.
Throws: CloncNotSuppartedExceplion

if the cloning fails.
Throws: InvalidAgletException

if the agiet is invalid.
Overrides:

clonc in class Object

@ gispatch
public abstract AgletProxy dispatch(URL url) throws 1OException, AgletException

® dispose

public abstract void dispose() throws InvalidA gletE xception

Disposes the aglet.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is invalid.

@ geactivate

public abstract void deactivate(long milliseconds) throws InvalidA gictException

Deactivates the aglet. The sysiem may store the aglet in the spool
(disk or memory depending on the server). The aglet will be
re-activated later (at the given time or manuaily)
Parameters:

milliseconds - duration of the aglet deactivating
Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.
Throws: Ilegal ArgumentException

if the minutes parameter is negative.

® scndMessage

public Object d M msg) throws InvalidAgletException,
@ sendAsyncMessage
pubtic F Reply sendA M, msg) throws

InvalidAgletException
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& isvalid
public abstract boolean isValid()
Checks if it's valid or not.
Retuaruns:
wue if the aglet is valid. false if not.
® sctAglet
protected abstract void setAglet{Aglet aglet)
® getText
protected abstract String getText() throws InvalidAgletException
Gets the current content of the Aglet's message line.
Returas:
the message line.
Throws: InvalidAgletException
if the aglet is not valid.
@ getAgictContext
protected abstract AgictContext getAgletContext() throws InvalidAgletException
@ getMcessageManager
A Q throws

invalidAgletException

Gets the aglet's message manager object.
Returas:

the method manager
Throws: InvalidAgletException

if the aglet is not valid.

® setProperty

b void String key,
String value) throws InvalidAgietException

@ seeltinerary

void i y(Iti y itinerary) throws InvalidAgletException

@ getitinerary

b: Itinerary i vO throws InvalidAgletE:
® sctText

protected abstract void setText(String text) throws InvalidAgletException
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Sets a aglet’s text

® subscribeMessage

® unsubscribeMessage

p d boolk i String name) throws
InvalidAgletException

@ unsubscribeAlMessages

vaid ibeAliN ) throws I lidA

® getPropertyKeys

p Enumecration getPropertyKeys() throws InvalidAgletException

Enumecrates ail the property keys.
Returns:
property key enumeration.
Throws: InvalidAgletException
if the agiet is not valid.

Class aglet.ltinerary

public class ftincrary
extends Object

The Itinerary is an abstract basc classfor control over an aglct's tour.
Use this class to create specialized ltinerary classes. An Itinerary object

is bound to an Aglet by the Agler's setitinerary method. Any Itinerary
object can be bound 1o at most one specific aglet (known as the traveller).

Varrables

® traveller

protected transicnt AgletProxy travelier
® FIRST

public final static String FIRST
® LAST

public final static Swing LAST

void subscri String name) throws InvalidAgletException
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® NEXT
pubtlic final static String NEXT
® PREVIOUS

public final static String PREVIOUS

ConNSF riactors

< Itinerary

public Itinerary()

MeFthods

@ sceTraveller
public final void sctTraveller(AgletProxy proxy)
® unsetTraveller
protected final void unsetTraveller()
& initiatize
protected void initialize()
™ go
public abstract void go(String symbolic_name) throws 10Exception, AgletException
@ isCurrent

pubiic abstract boolean isCurreni(String symbolic_name) throws
invalidAgletException

® isAvailable

public isAvai String sy ic_name) throws
InvalidAgietException

B reset
public abstract void reset() throws InvalidAgletException
@ Keywords

public abstract String[] keywordsQ
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Class aglet.Message

public ciass Message

extends Object

implements Serializable

The Message class is a object that holds its kind and arguments passed to
the receiver. In handleMessage method on Aglet class, the reply of the
request can be set if any.

variables

&g
public Object arg
® xing
public String kind
@ timestamp

public long timestamp

CoNSErictors

« Message
public Message(String kind)

Constructs a message. The message object created by this constructor
have a hashtable which can be used for argument-value pair.

msg = new s k-price”);
msg.setArg("company™, “ibm");
msg.setArg("currency”, "dallar"):
Double d = (Double) proxy.sendMessage(msg):

Paramecters:
kind - a kind of this message

@ Message
public Message(Seming kind,
Object arg)

Constructs a message with an argument value.
Parameters:

kind - a kind of this message

arg - an argument of this message
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& Message
public Message(String kind,
int i)

Constructs a message with an argument value.
Parameters:
kind - a kind of this message

D Message
public Message(String kind,
doubdble d)
< a ‘with an ar value.
Parameters:

kind - a kind of this message
- Message

public Message(String kind,
float f)

Constructs a message with an argument value.
Parameters:
kind - a kind of this message

@ Mesange
public Mcssage(String kind,
boolean b)
C a with an ar value.
Parameters:

kind - a kind of this message

@ Message
public Message(String kind,
char ¢)
C a with an value.
Parameters:

kind - a xind of this message

@ Mecssage
public Message(String kind,
long 1)
a with an value.
Parameters:

kind - a kind of this mcssage
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MeFtods

® setArg

public void sctArg(String name,
Obiject a)

Sets an arg: value with

Parameters:
name - a name of this argument
a - a value of this argument
® getArg
public Object getArg()
® getarg
public Object getArg(String name)
‘Gets an argumcat value
FParameters:
name - a name of this argument
Recturns: -
a value of this argument
® sendReply
public void sendReply(Object arg)
Scts a reply to this message.

® sendException

name.

public void sendException(Exception exp)

Sets a exception 1o this message.
® sendReply
public void sendReply()
Send a reply without sepeific value.
® scndReply
pubtic void sendReply(int i)
@ seadReply
public void sendReply(double d)
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@ sendReply
public void sendReply(fioat £}
® sendReply
public void sendReply(boolean b)
@ sendReply
public void sendReply(char ¢}
@ sendReply
public void sendReply(long 1}
® toString
public Swring toString()

Overrides:
toString in class Object

Class ibm.aglets.patterns.Messenger

public final class Messenger
extends Aglet

Create a Messenger by calling the static method create. The messenger will
get di . The carries a two
remote nglets Upon reaching the host of the receiver aglet and sending the
its ij and so, it is disposed. Ifa

A c.nnnnl be di itis

CoNSFrictors

@ Messenger

public Mcsscnger()

MeEtHhods

& create

public static AglctProxy create(AgletContext context,
URL dest,
Agletidentifier id,
throws 1O i A
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Creates a messenger.

Parameters:
context - the aglet context in which the messenger shouid be
created.

dest - the host of the receiver aglet.
id - the receiver's agletldentifier,
message - the message object.
Returns:
an aglet proxy for the messenger.
Throws: AgletException H
if initialization fails. i

@ creatc

public static AgletProxy creatc{AgletContext context,
URI. agletURL., ..

) throws 1O ion, AgletE:
Creates a messenger.
Parameters: :
context - the aglet context in which the messenger should be :
created. .

sgletURL - the aglct URL of the receiver aglet.
message - the message object.
Returas: :
an aglet proxy for the messenger. R
Throws: AgletException
if initialization fails.

@ onCreation
public synchronized void onCreation(Object object)

Initializes the messenger. The argument object containes the

destination URI. and the the message object.

Throws: AgletException

i itialization fails. N

Overrides: i
onCreation in class Aglet

® run
public void run(}
Universal entry point for the messenger's exccution thread.

Overrides:
run in class Agiet

Class ibm.aglets.patterns.Notifier ;
public class Notifier

extends Aglet

us3
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Create a notifier by calling the static method create. The notifier will get
dispatched automatically. The notifier performs successive checks (at its
i ion) within & i time i Upon every I check
(one the encounters a change in a local state), it notifies its master. The
notifier can be defined (see create) to compiete its job after the first successive check
(although its time duration has not been reached yet). If a notifier cannot be dispatched
or it encounters an error during a check, it notifies its master and disposed
itsclf.

varrables

@ NOTIFICATION

public final static int NOTIFICATION
@ EXPIRY

public final static int EXPIRY
® EXCEPTION

public final static it EXCEPTION
& MESSAGE

protected Object MESSAGE

The protected variable that carrics any messages that should go along
with the notification back to the subscriber.

 ARGUMENT
protected Object ARGUMENT

‘The protecied variable that carries any arguments for the checks that
this notifier porforms.

CONSBErictors

W Notifier

public Notifier(Q)

MeFhods

® initializeCheck

void i

Check() throws i
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This mecthod should be overridden to specify any intialization before
the checks performed by this notificr.
Throws: AgletException

if faiis to complete.

® doCheck
protected abstract baolean doCheck() throws Exception

‘This method should be averridden to specify the check method for this
notifier.

Returns:

boolean result of the check.
Throws: AgletException

if faits to complete.

® getReceiver
protected Agletldentifier getReceiver()
Gets the URL of this notificr's receiver.
@ getOrigin
pratected URL gerOriginQ
Gets the URL of the Origin of the aglet.
® create

pubtic static AgletProxy create(URL url,
String source,
AgletContext context,
Aglet master,
Itinerary destination,
double interval,
double duration,
baolean stay.
Object ) throws 1O/ i AgletE

Creates a notifier.
Parameters:
url - the URL. of the aglet class.
source - the name of the aglet class.
context - the aglet context in which the notifier should be
created.
masier - the master aglet.
destination - the URL. of the destination.
interval - the time in hours between to checks.
duration - the lifc time of the notifier.
stay - whether the notifier should remain after a notification.
argument - the argument
object.
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Returns:

an aglet proxy for the notifier.
Throws: AgletException

if the creation fails.

® onCrestion
public synchronized void onCreation{Object object)
Initializes the nouﬁer Only calted the very first time this notifier

is created. The i argument i the needed parameters
for the checks as defined in create

Parameters:

obj - the initialization argumecnt.
Throws: AglctException

if the initialization fails.
Overvides:

onCreation in class Aglet

® run
pubiic void run()

Universal enuy point for the notifier's exccution thread.
Overrides:

run in class Aglet

Class ibm.aglets.patterns.Slave

public class Stave
extends Aglet

Create a slave by calling the static method create. The slave will get
dispatched automatically.

Given an itinerary, the slave is. mvelled from one . destination to another
while per i Iocal p in every The results of
these local are d and finaliy itted to the
slave's Master (the creator of the slave). During its tour the slave skips
destinations which are not available (i.e. it cannot be dizpatched to).
‘When a slave:

1) completes its tour.

2) encounters an error during a Iocal compuunon.

3) cannot be di d to yet
it immediately rerurns to its origin host and submits the intermediate
result.



Variab/es

® RESULT
protected Object RESULT

The protected variable that accumulates the resulis of the local tasks
that this slave performs in every destination.

® ARGUMENT
protected Object ARGUMENT

The protected variable that carries an argument for the local task that
the slave performs in cvery destination.

CONSEricktorss

- Slave

public Slave() -

MeFltods

® initiatizeJob
void initializeJob{) throws

This method should be overridden to specify initialization part for the
job of the slave.
Throws: AgletException
if fails to complete.
® doJob
protected abstract void doJob() throws Exception
This method shouid be overridden to specify the locai task of the
slave.
‘Throws: AgletException
if fails to complete.
@ getMaster
protected Agletidentifier getMaster()

Gets the Aglet Idedntifier of the lave's master.
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@ getOrigin
protected URL getOriginQ
Gets the URL of the Origin of the aglet.
@ retcurnHome
protected void retumHome() throws 10Exception, AgictException
Dispatch to the Origin
® onReturn
protected void onReturn()
Called when the slave retumns to its origin.
® create
public static AgletProxy create(URL. url,
String name,
AgletCantext context,
Aglct master,

Itinerary itinerary,
Object ) throws 10 ion, A

Creates a slave.
Parameters:
url - the urt of the agict clasa.
name - the name of the aglet class.
context - the agiet context in which the stave should be created.
master - the master L
itinerary - the itinerary object.
argument - the

argusnent

Returns:

an aglet proxy for the slave.
Throws: AgletException

if initialization fails.

@ onCreation
public synchronized void anCreation(Object object)

lnitializes the slave. Only called the very first time this slave is
created. The initializati i four the first
is the master sglet, the second is the Slave's itinerary, the third is
the initial value of the protected result variable and the fourth is the
value of protected argument variable.
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Parameters:
obj - the argument vector.

Throws: AgletException
if the initialization fails.

Overrides:
onCreation in class Aglet

& setDeffercdReturn
public void setDefferedReturn(boolean b)

Dcfine whether to defer the return of the slave to its origin.
® run
public void runQ
Universal entry point for the slave's execution thread.

Overrides:
run in class Agler

Class ibm.aglets.util.l Arguments

public final class Arguments
extends Hashtable

The Argument class is a object that holds various kinds of objects as
arguments.

CONSFricrtors

- Arguments

public ArgumentsQ

MeFfhods

® putArgument

public Object putArgument(Siring key,
Object value)

® putArgument

public Object putArgument(String kind,
inti)
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® putArgument

public Object putArgument(String kind,
double d)

® putArgument

public Object putArgument(String kind,
oat £)

@ putArgument

public Object putArgument(String kind,
boolean b)

@ putArgument

public Object putArgument(String kind,
char ©)

® putArgument

public Object putArgument(String kind,
long 1)

® getArgument

public Object getArgumeny(String key)
® clone

public Object clone()

Overrides:
clone in class Hashiable

Class ibm.aglets.util.Seqitinerary

public class Seqltinerary
extends Itinerary
implements Externalizable

The Itinerary class enables to define and take control over an aglet's tour.

Termminology:

tour :a set of destinations to visit.

place : a destination within a tour.

origin : the place which is considered as the original place from
which the tour is started.

handler: the place to which an aglet can be dispatched in case of
unexpected cvents. The origin is the default handler.

fog :a record of messages to trace the aglet's wour.
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ConsSFErictors

@ Seqltinerary
public Seqltincrary(URL destination)
Creates an Itineray with a singlc destination.
Parameters:
destination - the URL of the destinatibn to be visited,
- Seqltinerary
public Seqltinerary()
@ Seqltinerary

public i y(Vector destinations)

Creates an ltineray.
meters:
itinVector - a vector of URLS to visit.

MeFkods

® writcExternal

public void writcExternal(ObjectOutput out) throws IOException
@ readExternal

public void readExiemal{ObjectInput in) throws IOException,
ClassNotFoundException

® seSkipUnavailabicHost

public void setSkipt i fost( skip)

Configurcs so that it will skip the host which is not rearchable.
Parameters:
skip - true if you want to skip unavailable hosis. Default is
false.

@ initinlize
protected void initialize()
Bind an aglet (for the tour).
Parsmeters:

aglet - the aglet 10 be bound.
Overrides:
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® gotoNextAvailable

public void g Available() throws 10 ion, A

Dispatch an aglct to the next AVAILABLE place in the tour.
® gotoNext

public void g ) throws 10O i Ag'

Dispatch an aglet to Lhe next place in the tour.
@ gotoBylndex
public void gotoBylndex(int index) throws 1OException, AgletException
Dispatch an aglet 1o a new place with a specific index.
® reset
public void reset)

Rescts an aglet’s tour as if the tour have not yet been started The
aglet is dispatched to the origin host.

public void gotoOriginQ throws 10Exception, AgletException
Dispatch an aglet to the origin.
® gotoErrocHandler

public void g HandlerQ throws 10O ion, A

Dispatch an aglet to the handler.
B logToString
public Sring logToString(Q
Converts the log 1o a string.
@ clearLog
public void clearLog(Q

Clear the log (remove all entries).



B setHandler
public void setHandler(URL handler)

Defines the URL of an host to which the aglet can be dispatched in
cases of unexpected events during its tour.

® setNumRetries
public void scetNumRetries(int num)
Defines maximum number of retries to dispatch an aglet to a new place.
& setNum AllowedFailures
public void setNumAllowedFaifures(int num)

Defines maximum number of altowed failures to visit a place during a
our.

@ getCurrentURL
public URL getCurrentURL()
Tells the URL of the current visited place on the tour,
@ isAtOrigin
public boolean isAtOriginQ
‘Tells whether the agict is cutrently located in the Origin host
® isAtHandler
public boolean isAtHandler()
Tells whether the aglet is currently visiting the Handler host.
® isAtLastDestination
public boolean isAtLastDestination(y

‘Tells whether the aglet is currently visiting the last place in the
tour. In case of an empty tour, it returns true.

@ getOrigin
public URL getOriginQ

roturns the URL of the Origin.



® dispatchHandicr

void di {andlecr(URL. url) throws IOException, AgletException

Dispatch an aglet to a specific URL.
Throws: AglctException
if no traveller exists or dispatching is failed.
® go
public void go(String name) throws IOException, AglctException
“origin® and NEXT are supported.
Overrides:
go in class linerary
® isCurrent
public boolean isCurrent(String name)
“arigin” and LAST ure supported
Overrides:
isCurrent in class Itinerary
@ isAvailable
public boolean isAvailable(String name)
Currently, it always returns false
Overrides:
isAvailable in class Itincrary
@ keywords
public Siring[] keywords()

Overrides:
keywords in class Itinerary
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API del Sistema

Las sigui son las descripei de las clases que forman parnte del sistema.

Class unam.aas.aglet.AASAgiet

public class AASAglet
extends StationaryAglet

Me encargo de administrar a todos los i il que li
especificas. Tengo mi propio gui y me encargo dc desplegario cuando soy creado. En
toml manejo cuatro agentes movulcs Un agente que se encarga de munllor:u los
que ¢l en las que el clige. un
sgentc que ; i i de it o il 10! lmponanws un agente que
reatiza un io i de las ma que se un ogente que
sirve como mensajero entre mis esclavos y yo. Hcrcdo todas las caracteristicas de un
agente estacionario definidas en mi superclase Sationary Aglet,

ConSErictors

@ AASAglct

public AASAgletO

MeFtbods

@ handleMcssage

public handlch msg)

Mancjo los mensajes de los agentes méviles. Cuando un agente regresa me
manda un mensaje para indicarme si tuvo éxito o tuvo algun problema.

Parameters:
msg - Mensaje entregado por ¢l agente mévil
Returns:
¥ true si es un ido por ei aglet

Overrides:
handleMcssage in class Aglet

® onCresation
public void onCreation(Object o)

Método cjecutado cuando soy creado.
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Parameters:

© - parimego pars inicializar al aglet
Overrides:

onCreation in ciass Aglet

p ized void A

Mdtodo message par manejo de mensajes entregados por el aglet de
monitoreo

Parameters:
message - nrgumenm a u'avés del cual se le notifica al aglet
c las por €] aglet de monitoreo
Overrides:

message in class StauonaryAglet
® sendMAglet

public void sendM Agies( Hashtable data)

Aétodo pasa i fo tarca &

por el aglet de monitoreo
Parameters:
data - informacion requerida por el aglet de monitorco

® coMAgiet

protected void goMAglet(URL destination.
double interval,
double duration,
boolean sy,
Hashiable fifes,
int index}

Método para enviar al aglct de monitorco a efectuar su tarea

Parameters:
destination - URL al que viajara ¢l aglet
interval - define la frecuencia de monitoreo
duration - define el tiempo total de monitoreo
stay - define si cl agente se mantiene o no notificando que un
archivo sufrié cambios
files ~ b de los
index - indice del aglet de mommreo

® sendUAglet

public void sendUAgler(Hashtable data)
Adrod.

actualizacidn

iatlarea a por ¢l aglet de
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Paramecters:
data - informacion requerida por €l aglet de actualizacién

@ goUAgiet

protected void goUAgley(Vector itinerary,
Vector updatingFites)

Método para enviar al aglet de actualizacion a efectuar su tarea

Parameters:
itincrary - vector donde se i el de las
que debera visitar ¢l sgict de actualizacion
updatingFiles - vector donde se especifican 1os nombres de los
archivos a actualizar

@ sendSAgtet
public void sendSAgleqHashiable data)

Método para especificar la tarca a efectuar por el aglet de inventario
Parameters:
data - informacion requerida por ¢l aglet de inventario
® goSAglet

protected void goSAgle Vector itinerary,
String path)

Meétodo para enviar al aglet de inventario a efectuar su tarca

Parameters:
itinerary - vector donde se i el bre de las
que debera visitar el aglet de actualizacion
path - nombre del archivo donde s¢ encuentra la informacion
3 i al i 1o de la i

® caitback

p y ized void Object arg)

Método a uavés det cual el agiet esclavo le entregs fos resultados al
aglet maestro
Parnmeters:

arg - el del trabajo r i por el aglet esclavo
Overrides:

cailback in class StarionaryAglet

® stopMAglet

public void stopMAglet(Hashiable data)
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Método para detencer la ¢ idn dec los t il

de
Parameters:
data - informacitn requerida para detener al aglet de monitoreo
® stopUAgiet
public void stopUAglet(Hashtabie data)

Método para detener la ejecucion del agente movil de actualizacién
Parameters:
data - informucion requerida para detener at aglet de
actualizacion
® sopSAgict
public void stopSAglet(Hashtable data)
Método para detencr la cjecucion del agente movil de inventario
Parameters:
data - informacién requerida para detener al aglet de invenmario

Class unam.aas.aglet. AASMonitoring

public class AASMonitoring
extends Notifier

AASMonitoring ©s un aglet moévil que se encarga de verificar si un archivo ha tenido
alguna modificacion. Si esto se cumple, el aglet crea un aglet Messenger y o envia al
aglet estacionario para repontarie dicho cambio. Cusndo se vence el tiempo de
monitoreo ¢ aglet regresa y se 1o notifica al aglet estacionario.

ComBlractors

@ AASMonitoring

public AASMonitoringQ

MeEbHods

@ onReverting
public void onReverting(URL url)

Este método es cjecutado cuando el agente es obligado a regresar

Parameters:
url - URL al que regresa el agente
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Overrides:
onReverting in class Aglet

® onArrival
public void onArrival()

Este método cs ejiecutado cuando el agente es obligado a regresar

Parameters:

url - url a} que regresa ¢! agente
Overrides:

onArrival in class Aglet

@ initializeCheck
protected void initializeCheck() throws AgletException

Estc método especifica que es 1o que debo de hacer al momento de llegar
a la maquina remota. Esto lo realizo solo una vez.

Throws: AgictException
Si fallo al Tetar de realizar mi inicializacion.
Overrides:

initializeCheck in class Notifier

® doCheck
protected boolean doCheck() throws AgletException

Este método especifica !a tarea que debo de realizar de forma
periddica.
Returns:
boolean El resultado de la revision actual.
Throws: AgletException
Si fallo al tratar de hacer la revision.
Overrides:
doCheck in class Notifier

Class unam.aas.aglet. AASStock

public class AASSwock
extends Slave

AASStock es la clase del agict mévil encargado de obtener la informacion
correspondiente al inventario de cada una de las maguinas que se ke cspecifiquen en su
itinerario. El archivo de itinerario debe estar aimacenado en 1a tnadquina remota.
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ConSErictors

- AASStock

public AASStock()

MeF Hods

® initinlizeJob

y ized void initiatizefob()

Este método inicializa mis variables parn que comicnce mi trabajo una
vez que he llegado a la maquina. Esto lo hago en cada maquina
especificada en mi itinerario.

Overrides:
initializeJob in class Slave

® dgodob
protected synchronized void doJob() throws Exception

Este método especifica la tarca que debo realizar en in méquina remota
una vez que se han inicializado mis varisbles. De ARGUMENT oblmgo a
ruta det ivo dondc se B la inf da con
inventario para convertirlo en arreglo de bytes y finalmente

almacenarlos oo un vector, el cual guarda 1os arreglos de bytes de los
archivos de cada una de las méguinas registradas en mi itinerario.

Throws: Exception
. Si no se me especifico et archivo o no existe
Overrides:
doJab in class Slave
@ onReverting
public void onReverting(URL url)
Este método es cjecutado cuando el agente es obligado a regresar
Paramecters:
ur! - URL al que regresa el agente
Overrides:
onReverting in class Aglct
@ onArrival
putlic void onArrivalQ

Este método es cjecutado cuando ¢l agente es obligado a regresar
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Overrides:
onArrival in class Aglet

Class unam.aas.aglet. AASUpdating

public class AASUpdating
extends Slave

AASUpdating cs Ia clase del aglet movil do de i ivos en cada una
de las maquinas que sc le i en su itinerario. Los archivos a actualizar deben
estar almacenados en la maquina desde fa cual se envia a este aglet.

CoNSErictors

- AASUpdating

public AASUpdating()

MeEthods

@ initinlizeJob

: p y ized void initializeJob()

Este método inicializa mis variables para que comience mi trabajo una
‘ vez que he llegado a ia maguina. Esto lo hago en cada méquina
especificada en mi itinerario.

Overrides:
initiatizeJob in class Slave

® doJob

protected synchronized void doJob() throws Exception

Este método especifica la tarca que debo realizar en la méquina remota

una vez que 3¢ han inicializado mis variables. De ARGUMENT obtengo 1os
. archivos en forma de arreglos de bytes que debo actualizar en cada una
: de las maquinas registradas cn mi itinerario.

Throws: AgletException

Si no se me especifico el archivo
Overrides:

doJob in class Slave

@ onReverting

public void onReverting(URL url)
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Este método es ejecutado cuando ¢l agente es obligado a regresar
Parameters:
url - URL al que regresa el agente
Overrides:
onReverting in class Aglet
® onArrival
public void onArrival()
Este método ¢s ejecutado cuando cf agente ¢s obligado a regresar
Parameters:
url - url al que regresa cl agente

Overrides:
onArival in class Aglet

Class unam.aas.aglet.StationaryAglet

public class StationaryAglet
extends Aglet

Soy una clase abstracta que modeia un agente i qu dina a todos
los ugemcs mévlles del sistema de udmmlslrnl:ldn Me encargo de dcspnchar y tomar
1o de los por los agentes esclavos.

Varrables

® windowAglet
protected AASWindowAglet windowAglet

La ventana del agente estacionario.

CorSFErictors

< StationaryAglet

public Stationary Aglet()

Mekthods

® onbispatching

public i void onDi i URL URL})

Método para evitar que alguien trate de desplazarme
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Parnmeters:
URL - URL de ia maquina a donde desean que me desplace

Overrides:
onDispatching in class Aglet

® ooReverting
public void onReverting(URL URL)
Método para evitar que alguien trate de desplazarme
Parameters:
URL - URL de fa méquina a donde desean que me desplace
Overrides:
onReverting in class Aglet
@ onDisposing

public i void onDi i )

Cuando soy destruido destruyo mi ventana

Overrides:
onDisposing in class Aglct

- go
protected void go(URL url)
Me encargo de iniciar el envio dcl agente moévil.
® inError
protected synchronized void inError{Object message)
Méiodo para mancjo de crrores Debe ser sabrecargado por
alguna de mis subclases para que procese adecuadamente
los errores.

@ caltback

void Object

>4

Método para manecjo de resultados. Debe ser sobrecargado por
alguna de mis subclases para que procese adecuadamente los

resultados
@ message
p void A Y
Métado message para manejo dc jes. Debe ser
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por alguna de mis subclases para que procese adecuadamente los
mensajes.

Class unam.aas.gui.AASAboutDialog

public class AASAboutDialog
extends Dialog

Mec encargo de desplegar ia ventana de diglogo de i sobre la
-~ AASAboutDialog
public AASAboutDislog(Frame parent,
String titulo,
Image imagen)
@ inscts
public Inscts insets()
ion de los del marco de la ventana
Returns:
Insets Devuelve una instancia de la clase Insets [a cunl determina
1a i de los con al marco de la
ventana
Overrides:

insets in class Container
@ action

public boolean action(Event ¢,
Ohbject arg)

Overrides:
Action in class Component

® gotFocus

public boolcan gotFocus(Event ¢,
Object arg)

Método para pasarle ¢l focus al botén cuando Ia ventana tiene el focus

Overrides:
B in class Ci
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Class unam.aas.gui.AASCapturePanel

public class AASCapturcPancel
extends Panel

Me encargo de crear un panel que conticne una lista de multiple seleccidn, un campo de
texto, asi como botones para agregar ¥ borrar ftems dentro de Ja lista.

CONSErictors

< AASCapturcPanci

public AASCar anel(String i Label)

Constructor Este constructor recibe una cadena como etiqueta. Esta
etiquata es desplegada dentro del panci.

Prrameters:

inspectionlabel - etiqueta que indica si es un panel de captura de
; archivos o dec hosts

MeFlhods

@ getAddButton

'
i
i

-~ P Button getA 5]

@ getDelButton

protected Button getDelButton()

@ getCaptureField
protected TextField getCaptureField()

@ getlnspectionList

{ p List get ionListQ)

; Class unam.aas.gui.AASConfigurationDialog

public class AASConfigurationDialog
: extends Dialog

Me encargo de desplegar ia ventana de dislogo donde el usuario puede indicar los
; directorios donde desca guardar los archivos de log los reportes y los archivos de
; configuracién. También pucde escoger cl visualizador de WEB que desce.
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MeFtods

® insets
public Insets insets()

Overrides:
insets in class Container

@ action

public boolcan action(Event e,
Object arg)

Mérodo para capturar ¢l evento de aceptar y cancelar

Overrides:
action in class Compunent

@ gotFocus

public boolean gotFocus(Event e,
Object arg)

Método para pasarle ¢l focus al botén cusndo la ventana tiene el focus

Overrides:
gotFocus in ctass Component

@ gerlogDirectory
public String getLogDirectory()

Método para devolver la ruta del logDirectory donde se guardan fos
archivos de log.

Returns:
String Es Ja ruta donde s almacenan los archivos de log.

@ getReportDirectory
public String getReportDirectory()

Método que devuetve la ruta del reportDirectory donde se guardan los
rcportes.

Returns:
String. La ruta donde se almacenan los archivos de repore.

@ getConfDirectory

public String getConfDirectory()
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Método que devuelve la ruta del confDirectory donde se guardan los
archivos de configuracion.

Returns:

String La ruta donde se almacenan los archivos de
configuracién.

Class unam.aas.gui.AASConsolePanel

public class AASConsolePane)
extends Panei3D

Extiendo las capacidades de Panct3D. Creo y arreglo componentes.

CoNSBErictors

w AASCoansolcPanel

public AASConsolePanel(String names(].
Color colorBorde)

Me encargo de crear y colocar todos los componentes.
Parzmeters:
names - Este es un arreglo de cadenas. Cada cadena es el nombre de
uno de los componentes. El orden es el siguientes:
names[0), nombre del botén de propiedades.
names[ 1], nombre del botén de start.

names[2]. nombre del botén de stop.
names[3}, nombre del botén de reportes.

MeFlhods

® sc1TextConsole
public void setTextConsole(Siring t)
Me encargo de escribir texto en 1a consola.

Paramcters:
t - cadena que se desca desplegar en la consola

@ main
public static void main(String args[})
Tengo cste métado s6lo con fines de prucba. Dc csta forma si s decide

utilizar otro layoutManager para la distribucién de fos componentes que
tengo solo es necesario utilizar este método para visualizarme.
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Class unam.aas.gui.AASWindowAglet

public class AASWindowAglet
extends Frame

Me encargo de desplegar la interfaz grafica del agente estacionario Soy responsable de

dusplegar cf status de cada uno de los agentes y can respecto al
sistema.

variabies

® MCONSOLE

public final static int MCONSOLE
® UCONSOLE

pubtic final static int UCONSOLE
® SCONSOLE

public final static int SCONSOLE

CoNSErictors

@ AASWindowAglet

public AASWindowAgici(String titulo,
Image imagef].
AASAgict a)

Constructor Este constructor recibe un aglet como parémetro, asf como
el titulo de la ventana.

Parameters:
titulo - Titulo de la ventana
a - Aglet duefio de Ia ventana
image - Arreglo de i a en los
componcentes.

MeFtods

® main

public static void main{String args{})

Método que inicia Ia interfaz grafica Sélo para fines de prucba. Se
supone que el agente debe realizar esta tarea.
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® insets

public Insets insets()

de los del marco de la ventana
Returns:
Insets Devuelve una instancia de 1a clase Inscts la cual determina
ia ion de los con respecto al marco de la
ventana
Overrides:

insets in class Container
® handleEvent
public boolean handieEvent(Event event)

Capturo el evento de destruir In ventana

Parameters:
event - El evento que ha recibido la ventana

Returna:
boolean Devuelve true si procesa e evento false si el evento debe

p por otro

Overrides:

h in class C:
® action

public boolean action(Event evt,
Object arg)

Capturo los tos para 1a

Overrides:
action in class Component

@ sctTextMessage

public void setTextMessage{ String message,
int consola)

Meétodo para desplcgar texto en las consolas y en tahiti.
® command

public void command(String argument,
int console)

para €j el

de WEB.
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® confirm
public void confirm()
Método parn confirmar la salida de la aplicacién
® quit
public void quit()
Meétodo para destruirme
® writeToLog
public void writcTol.og(String message)
Método para escribir al archive de log
@ saveConfiguration
public void saveConfiguration()
Méiodo para guardar la configuracién del sistema
® loadCorfiguration
public void loadConfiguration()

Método para cargar la configuracion del sistema

Class unam.aas.gui.AASMonitoringDialog

public class AASMonitoringDialog
extends Dialog

Me encargo de desplegar la ventana de didlogo donde el usuario pucde capturar los

nombres de hosts y de archivas a monitorear, asi como de permitir la configuracion del
agente para indicarle el itinerario que debera cumplir

Variables

® WSHOSTS
public final static Swring WSHOSTS
® WSFILES

public final static Siring WSFILES
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@ PCHOSTS

public final static String PCHOSTS
@ PCFILES

public final static String PCFILES
@ WSINTERVAL

pubtic final static String WSINTERVAL
@ WSDURATION

public final static Swring WSDURATION
& WSSTAY

public finnl static String WSSTAY
@ PCINTERVAL

public final static String PCINTERVAL
@ PCDURATION

public final static String PCDURATION
® PCSTAY

pubtic final static String PCSTAY

MeFtHods

8 action

public boolean action(Event cvent,
Object arg)

Capturo los para [

ademas do

de mis variables de instancia

12 i
dzpendncndo de si ¢l usuario presioné el botén de cancel o &l de ok

Parameters:

event - accién que ocurre en ¢l didlogo
Overrides:

action in class Component

@ jnscts

public Inscts insets()
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S idn de los del marco de Ia ventana

Returms:
uueubcvmlveumummcudcucus:lnscuhcunldnmmm
la de los con ai marco de la
ventans

Overvides:

insets in class Container
® getData

public Hashtable getData()

ros
Hashtable Devucivo los datos que almaceno
® putData
public void putData(String wsHosts[],
Sering peHosts[],
Suring wsFiles(],
Saring pcFiles(])

Inicializo el contenido de las listas

Parsmcters:
wsHosts - arreglo de de WSsa
areglo de de PCs o
waFiles - arraglo bres de ivos de WS a
pcFiles - arreglo de de archives de PC a itorer

® perConfiguration
public Hashtable getCon figumtion(y

Retarms:

1a

Class unam.aas.gui.AASStockDialog

public class AASStockDialog
extends Dislog

Me ia de dlﬁlogo dondc el usuxno pucde capturar los
nombres de lﬂ hosts donds sc los la in de
inventario del mismo. as{ como dc permitir la conﬁgurmuén de s ruta donde se
encucntran dichos archivos.
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® WSHOSTS

public final static String WSHOSTS
® PCHOSTS

public final static String PCHOSTS
® WsPATH

public final static String WSPATH
® PCPATH

public final static String PCPATH

MeFhods

@ action

public boolean action(Event cvent,
Object arg)

Capturo los s para Ia I ademss de
iar i i6n de mis varisbles de instancia

[+]
dependicndo de si ¢t usuario presiond cl botén de cancel o ¢ de ok.

Parameters:
event - accion licvada a cabo en el dialogo

Returns:
boolean true si mancjo adecundamente el evento, false si el evento debe ser

manejado por In ventana a Ia que pertenezco.

Overrides
action in class Component

@ insets

public Insets 1asets()

del marco de fa ventana

de los
Rcturns:
Inscts Devuelve una instancia de la clasc Insets la cua! determina
la ion de los con al marco de ia
ventana
Overrides:

insets in class Cantainer
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® getData
public Hashtable getData()

Returns:
Hashtable devuclvo los datos que almaceno

 putData
public void putData(String wsHosts(},
String pcHosts[),
String wsPath,
String pePath)

tnicializo e contenido de las listas y los campos

Parameters:
wsHosts - arreglo de de WSsa
pcHosts - arreglo de de PCs a

wsPath - nombre del archivo de WS » retracr
pcPath - nombre del archivo de PC a retracr

® getConfiguration
public Hashtable getConfiguration(

Paramecters:
Hashtable - devuclvo la configuracion

Class unam.aas.gui.AASUpdatingDialog

public class AASUpdatingDialog
extends Dialog

Me encargo de desplegar la ventana de didlogo donde el usuario puede captumar los
nombres de hosts en donde se van a i los i de y los
de los i a izar.

variables
® WSHOSTS

public final static String WSHOSTS
@ WSFILES

public final static String WSFILES
& PCHOSTS

public final static Sring PCHOSTS
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& PCFILES

pubtic final static String PCFILES
MeFrHods
@ action

public booiean action(Event event,

Object arg)
Capturo tos para el panel
Paramecters:

event - accion ocurrida en la ventana

Returns:
boolcan true indica que si mancjo el cvento, false si el evento
debe ser mancjudo por la ventana a la que pertenczca.
Overrides:
action in class Component

® inscts
public Insets insets()
Separucién de Jos componentes del marco de la veniana
Returns:
Insets Devaclve una instancia de 1a clase Insets ta cual determina
1a separacidn de los componentes con respecio al marco de la
ventana
Overvides:
insets in class Container
@ gethata
public Hashiable getData()

Retarns:
Hashtable devuelvo los datos que almaceno

® putData
public void putData(String wsHosts{],
String pcHosts[],
String wsFiles{].
Stwring pcFiles(])

Inicializo ¢l contenido de las listas

Parameters:
wsHosts - arreglo de bres de WSs a
pcHosts - arreglo de de PCs a
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wsFiles - arreglo de de archivos de WS a
peFiles - wreglo de de archivos de PC a

® getConfiguration
public Hashtable getConfiguration()

Returos:
L la confi ion

Class unam.aas.gui.AASShutdownDialog

public class AASShutdownDialog
extends Dislog

Me encargo de desplegar una ventana de didlogo para confirmar ia terminacion de mi
ventana padre.

ConBFrictors

« AASShutdownDislog
public AASShutdownDialog(Frame parent,

Swring titulo,
Image imagen)

MeFhods

® insets

public Insets insets()

de los del marco de la ventana
Returns:
Insets Devuelve una instancia de la clase Insets la cual determina
1a ion de los con al marco de In
ventana
Overrides:

insets in ¢lass Container
® action

public boolean action(Event e,
Object asrg)

Overrides:
action in class Component
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@ gotFocus

public booican gotFocus(Event e,
Object arg)

Método para pasarie el focus al botén cuando la ventans tiene ¢ focus

Overrides:
BotFocus in class Component

Class unam.aas.report. AASReporter

public class AASReporter
extends Object

Me encargo de generar los reportes a partis de un archive de lag provisto por cl usuario.

CONBErictors

@ AASReporter

public AASRecporter(String inputFile,
String outputFile)

Constructor Este constructos recibe dos rutas de archivos
Parameters:

inputFilc - archivo donde se encuentrs la informacién a procesar
outputFite - archivo donde s¢ guardarn la informacién procesada

Method,
® main =
public static void main(String astring|(])
Método principal para fines de priucba
@ createMonitoringReport
public void createMonitoringReport()

Método que procesa el archivo de log pam generar el reporte
correspondicnte at monitoreo

® createUpdatingReport
public void creatcUpdatingReport()

Método que procesa el archivo de log para generar el reporte
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or icntc a 1a ion
@ createStockReport
public void creatcStockReport()

Mdtodo que procesa ¢l archivo de log para generar €] reporte
di acli o

® readMonitoring

AN

public void ing(D: 3 dis)

Método que Ice el archivo de log para procesar la informacion
correspondiente al monitorco

Parameters:
dis - Flujo de datos del archivo de log

® writeMonitoring

public void writeM ing(DataO 5 dos)

Método que guarda los resultados en el archivo Monitoning.hunt

Parameters:
dos - Flujo donde se guarda la informacién procesada

® readUpdating
public void readUpdating(DatalnputSiream dis)

Método que tee €] archivo de log para procesar la informacién
i ata izaci

Parsmeters:
dis - Flujo de datos del archivo de log

@ writeUpdating
public void writeUpdating(DataOutputStream dos)
Método que guarda los resuitados en el archivo Updating.fitmi

Parmmeters:
dos - Flujo donde se guarda 1a informacién procesada

@ readStock
public void readStock(DatalnputStream dis)

Método que lee ct archivo de log para procesar la informacion
correspondiente al inventario
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Parameters:
dis - Flujo de datos del archivo de fog

® writeStock

public void wri DataO dos)

Método que guarda los resultados en el archivo Stock.htmi

Parameters:
dos - Flujo donde se guarda !a informacion procesada

Class unam.aas.report HTMLGenerator

public class HTMLGenerator
extends Object

Me encargo de dar formato en HTML al texto que me proporcionan

ConNSErictors

@ HTMLGenerator
public HTMi.Gencrator()

Constructor Como constructor me encargo de proporcionar los items de
HTML necesarios para dar formato al texto.

MeFltods

@ main
public static void main(String astring( 1}
Método principal para fines de prucba
@ putHeader
public String putHeader()
Me encargo de poner ¢i encabezada de HTML al reporte.

Returns:
String devueivo la cadena del encabezado.

® putEnd
public String putEnd()

Pongo las ctiquetas necesarias para indicar el final de documento HTML.
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Returns:
String devuelvo la cadena del fin de documento

@ putRefercnces
public String putReferences(String task)

Coloco las referencias hacia los reportes de las turcas a las cuales no
representa mi documento.

Parameters:

task - indica !2 tarca & la cual representa mi reporte
Returns:

String devuelvo ta cadena de ias referencias

@ putTitlel

public String putTitie 1{String s}

Parameters:
s - la cadena a Ja cual se le dars formato.

Returns:
String devuelvo ta cadena con el formato: H1,color #0000FF.

® putTitlez
public String puiTitle2(String s)

Parameters:
s - la cadena a la cual se le dora formato.
Return
String devuelvo la cadena con ¢l formato: H2,B,l,color
AFFO000,size 3.

@ putList
public String putList(String s)
Parameters:
s - la cadena a la cual sc le daré formato.
Returns:
String devucivo la cadena dentro de una lista: UL,
@ putlistl
public String putList 1(String s)
Parameters:

s - 1a cadena a la cual se le dard formato.

Returns:
String devuelvo la cadena con el formato: B.size 2.
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® putList2
public String putList2(String s)
Parameters:
s - 1a cadena a la cual s¢ Ic dara formato.
Returns:
String devuelvo la cadena dentro de una lista: L1 con formato:
color #0000BO.
® putitem
public String putltem(String 5)
Parameters:
s - la cadena a la cual se le dara formato.
Returns:
String devuclvo fa cadena dentro de una lista: L1 con formato: B,
size 2.
® puclLine
public Suing putLine()
Returns:

String devuelvo la cadena que genera una linea: HR con formato:
sizo 4,width 100%..

Class unam.aas.util.Configuration

public class Configuration
extends Object

Me encargo dc gencrar los reportes a partir de un archivo de log provisto por el usuario.

CONSEr¥ctrors

« Configuration

public Configuration(Suing outputFile,
Hasheable Mconf,
Hashtable Uconf,
Hashuable Sconf)

Consguctor Este constructor recibe dos rutas de archivos

Parameters:
inputFile - hivo donde se 1ai ion a

[E1]




«* Configuration
public Configumtion(String inputFile)

Constructor Este constructor recibe una ruta de archivo

Parameters:

inputFile - archivo donde sc encuentra la informacion de configuracion del

sistemna

MeFtods

® main
public static void main(String astring[])
Metodo principal para fines de prucba
@ saveConfiguration
public void saveConfiguration()
Méiodo para guardar la configuracion del sisterna
® JosdCoufiguration
public Hashtable loadConfiguration()
Método pass cargar la configuracién del sistema

® losdMonritoringCoafiguration

b itoringC ion()

public f
Método para cargar la configuracisn del sistema

@ loadUpdstingConfiguration

toadUpdati ionQ

public
Método para cargar la configumcion del sistema
® loadStockConfiguration
public Hashtable loadStockConfiguration()
Método para cargar la configuracién del sistema
Class unam.aas.util.ImagePanel

public class ImagePanet
extends Panef
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Me encargo de desplegar una imagen dentro del pancl. El usuario puede indicarme que

imagen desea desplegar

CONSFrictors

@ ImagePanel
public ImagcPancl(Image i)

Constructor Este constructor s¢ encarga de cargars las imagencs que
seran desplegadas en cl panei ¢ inicializa ia variable image.

Parameters:
path - Ruta que indica la ubicacion de ta imagen (gif o jpeg)

MeFHods

® paint
public void paint(Graphics g)
Sobrecargo el método paint para desplegar la imagen.

Overrides:
paint in class Container

@ main
pubtic static void main(String args{})
Tengo este método 560 con fines de prucba. De esta forma st s¢ desea

hacerme modificaciones solo es necesario utilizar este método para
visualizarme.

Class unam.aas.util.MultiplelmagePanel

pubtic class MultiplebmagePanecl
extends Panel

Me encargo de desplegar una imagen dentro del pancl. EJ usuario puede indicarme que

imagen desea desplegar

Variatles

® IMAGEBLACK

public final static int IMAGEBLACK
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@ IMAGEBLUE
public final static int IMAGEBLUE
@ IMAGERED

pubilic final static int IMAGERED

ConSFractors

& MultiplelmagePancl
public MultipleImagePanel(Image imageA[])

Constructor Este coustructor se cncarga de cargar las imagenes que
serdn desplegadas en ¢l panel e inicializa la variable image.

MeFhods

@ paiat
public void paint(Graphics g)
Sobrecargo el método paint para desplegar la imagen.

Overrides:
paint in class Container

® changeclmage

public void changelmage(int imagelndex)

Cambio la imagen que tengo que desplegar. Y me de

Parameters:
color - Me indica qué imagen cs la que se desea desplegar Es de
tipa int. Colores permitidos:
AboutMultipielmagePanc.IMAGEBLACK
IMAGEBLUE
AboutMutltipleImagePane . IMAGERED

S main
public static void main(String args{])

Tengo esto me(odo solo con fines de prueba. De esta forma si sc desea
solo es io utilizar este método para

visualizarme.



Class unam.aas.util.Panel3D

public class Pancl3D
extends Panel

Me encargo de crear un panel que afiade un masco en 3D. Mi constructor necesita un
color para pintar ¢l marco.

variables

® color
protected Color color

Variable donde almaceno ¢! color del marco

CONSErictors

@ Panel3D

public Panel3D(Color colarBorde)

MeFods

4 paint
public void paint(Graphics g)

Me encargo de desplegar mi marco de un cierto color.

Parameters:
g - este es el contexto grafico que me pertenece este par&metro s
P i por et i cuando la ventana es despitegada.
No se requiere invocar i
Overrides:

paint in class Container
® insets
public Insets insets()

Defino 1a idn de los de mis bordes.

Overrides:
insets in class Container
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Glosario

A

alfa, versicn
Es una liberacién de soﬁware la cual puede tencr cambios muy mdlcales catre
una liberacién y otra. Ge las versi alfa son i

Aglets
Son agentes desarrollados por lBM que contemplan las caracteristicas de
movilidad, ay

ANS (Agent Name Service)
Es un paquete que conticne las clases necesarias para crear un scervidor de
nombres de agentes deatro del framework del Java Agent Template. Por medio
de este servidor sc puede saber qué agentes existen en la red y la maquina donde
se an 1 te ¢j d

AOP (Agent Oriented Programming)

Es un paradi que idera el pto de como parte esencial de la
progrnmamén _para apoyar este tipo de programacién se han desarrollado
ializados tales como telescript y Safe-Tcl-Tk.

API (Aplication Programming Interfuce)
Es un conjunto de especificaciones que indican la forma exacta en que sc debe y
puede interactuar o usar un sistema de software.

applet
Es un programa que debe ser cjecutado por medio de un visualizador de WWW

applerviewer
Es un programa que penmite visualizar applets. Este programa es proporcionado
con ¢l JDK.

ARPA KSE:
Grupo de personas

a la investigacidn en el area de agentes.

ATP (Agent Transfer l’rolv(‘ul)
Es un prot 1o a nivel de ar i ind: di de | y pl ma

que define la forma en que deben ser transferidos los agentes a través de una
red.

AWT (Abstract Windowing Toolkit)
Es un paquete de clases que impl los com de interfaz de usuario
mas comunes, tales como ventanas, botones, menus, y otros.
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beta, version
Es una li i de soft , cuyos bios no agreg: i lidad al

sistema sino mas bien tratan de corregir posibles errores que pueda presentar.

bootsrap
ia de instr i s ej e d la fase de inicio en ciertos
sistemas de cédmputo.

BSD (Berkeley Sofiware Distribution)

Siglas asociadas al software proporcionado por 1a Universidad de Berkeley cn
California.

ByteCodes

Es un conjunto de instrucciones similares al codigo ensamblador de algunas
maquinas pero que no ¢s especifico de algian procesador.

C++
Es un | je de progr i ori do a obj hibrido, b: do en el
lenguaje C.
callbacks
on i o métod j los en resp a un cierto evento o solicitud,

por parte de un agente cxiemo al sistema.

clase

Es un objeto gue define los méiodos y atributos para un tipo particular de

objeto. Todos los objetos de una clase dada son idénticos en forma y
P i pero ienen diferentes datos en sus variables.

clipboard

Es una area de memoria especial reservada para compartir informacién entre
procesos. En esta arca todos los procesos pueden escribir o leer.

€)

CORBA (C. Object Request Broker i
Es una i a de que id
en di 1 jes entre di

el de obj hechos

criptografia
Es un érea de¢ las {1 dcdicada at di
de datos.

de algoritmos para ¢l cifrado

daemons

Programas que son cjecutados en background y que por o regular prestan algin
servicio a otros procesos.



Dal

Acronimo para Distributed Artificial Initelligence

DB2

Manejador de bases de datos relacionales desarrollado por IBM.

DPS

Acronimo para Distributed Problem Solutions

drag and drop

Es la facilidad que 1 i de de “tomar™, “amastrar’

y “soitar™ algun componente deatro de su interfuz grafica.

encapsulamiento

Es la técnica que permite que los detalles intermos de un mdédulo no sean
accesibles por otros médulos, protegiéndolo de interferencias exteriores y
protegiendo a los otros médulos de confiar en detalies de impiementacion que
pucden carabiar con el tiempo.

FTP (File Transfer Protocol)
Es un protocola que permite la transferencia de archivos entre distintos sistemas
de cémputo que utilizan TCP/IP como protocolo de transporte.

Framework
Es un conjunto de bibliotecas especializadas que sirven de apoyo para la
i6n de .

Garbage collection
Es un mecanismo que permite la liberacion de memoria de manera automatica
sin la intervencisdn directa del programador.

gateways
Son dispositivos de red que permiten la transferencia de informacién entre dos o
mas redes con igual o distinto protocolo de transporte..

Gur
Acronimo para Graphic User Interface

herencia

Un mecanismo mecdiante el cual las clases pueden hacer uso de los métodos y
variables definidas en todas las clascs por encima de élla siguiendo su ruta
dentro de la jerarquia de clase.
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htmi (Hipertext Markup Language)
Es un lenguaje que permite la
referencias  (hipertexto)  hacia
programas, etc.) locales o remotos.

e d

los cuales pueden tener
otros  recursos  (documentos. imagenes,

HTTP (Hipertext Transfer Protocol)
Es un protocolo a nivel de aplicacién que permite ta tr

de d
HTML u otros recursos referenciados por dichos documentos.

Instancia

Un término usado para referirse a un objeto que pertencce a una clase en
particular.

Intranets

Un concepto que hace referencia a la ereacion de uwna red a nivel corporativo
que ofrece los servicios encontrados en Internet, con ¢l objetivo de mcjorar {a
funcionatidad dc ia empresa.

J-AAPT

acrénimo para Java Agent Aplication Program Interface

JAT (Java Agent Template)

Es un conjunto de clases que permite la creacion de agentes con cierta
capacidad de “aprendizaje™.

Java

Lenguaje orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems y que ha sido
utilizado principalmenie para la creacion de applets.

Javac

Compilador de java. Este programa se encarga de generar ¢l bytecode que
posteriormente serd interpretado por la maquina virtual de java para ejecutar el
programa.

Javadoc

Programa que permite la generacidon de documentacion (API) en formato
HTML del codigo de 1a aplicacion de forma automaitica.

Jjavah

programa gque permite 1a creacion de métodos nativos que secan invocados
desde java.

JavaOS
Es un si operativo que  ej bi 1 java sobre
dispositivos tales como

putadoras en red o teléf

celulares.



JAR
Es un formato de archivo ind; di de plataforma que i informacion
de varios archivos dentro dc uno solo.

JDBC (Java Daiabase Conecrivity)
Es un AP1 quc define Ia forma en que Ins aplicaciones java se deben comunicar
con o de bases de datos.

JDK (Java Developer s Kit)
Es un kit de desarrollo que incluye herrramientas para desarrollar aplicaciones y
applets hechos en ¢l lenguaje java.

JoDax
Es un conjunto de clases que permite a los agentes creados con el Aglets
WorkBench tener acceso a bases de datos.

JOLT
Es un proyecto que tiene por objetivo la implementacion de versiones de
dominio pablico tanto del intérprete como del compiiadoer de java.

JIT (just-in-time compilation)
| |

Es una gin que
de bytecode.

ia ejecucitn de programas basados en ¢l concepto

KQML (Knowledge Query and Manipulotion Language)
Es un conjunto de protocolos y un lenguaje de alto nivel que permiten cl
intercambio de informacion entre sistemas cooperativos,

LAN
Acronimo para Local Area Network (red de drea local)

Lisp
Lenguaje de programacion basado en inferencias ampliamente utilizado en el
campo de la inteligencia artificial.

Lycos
Es un sistema que permite Ia busqueda de informacion dentro de Internet.

makefile

Archivo utilizado por et oomnndo make de unix que especifica relaciones entre
hi (principal fi Yy la de gencras otros a partir

de éstos.

maquina virtual
ver VM.
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marshal
Es un técnica que permite la codificacion de objetos activos en memoria con el
fin de transferirlos por la red o guardarlos en algan otro medio.

microjava

Especificacion de la primers generacion de microprocesadores dedicados a la
ejecucion de aplicaciones hechas en java.

MIT
A i M. h

para

Institute of Technology

multicase

Es una técnica que permite enviar de forma asincrona un mensaje a un grupo
especifico de agentes.

Multithread

Multipies hilos de control. Es una técnica que permite Ia cjecucion concurrente
de varios hilos de control dentro de un proceso.,

objeta
Un de soft que i una col i6n de datos relacionados (en
forma de variables) y métodos (p limicntos) para lar esos datos.

Object-REXX
Una extension del lenguaje REXX desarroliado por IBM para que soporte el
concepto de objetos.

ODBC (Open Database Conectivity)
Es una interfaz para accesar datos cn un bi h de si
mancjadores de bascs de datos mlncnonales ¥ no relacionales. Este proporciona

una forma ind de pr ios datos.

OMG (Object Managmernt Group)

Un grupo de mdusmas dedicado a promover ia logfa ori a j y
la ion de &sta.

onloloy

Un de / b

io usados como primitivas para la
construccion de sistemas d: inteligencia artificial.

OS1 (Opern Systems Interconnection)
Un conjunto de estdndares que definen reglas a Ias cuales se deben de apegar
diversos servicios en diferentes niveles de una red .



patterns (patrones)
Un patrén describe una situacion en la cual diversas clases cooperan €n una

cierta tarea y definen una or ica y La

descripeién de un pan-vén debe contener no solamancte la mt‘ormnclén

estructural (clases, sus y ién), smo bié cl P

del patrén, los probl que lve, y las condi ias para su

implementacion exitosa.

PDA (P { Digital Assi. )

Es un si de infc ion que sirve de apoyo para la
d i iény 1i ion de las Iabores diarias.

perl

Es un Iengua;c mtcrprct&do opummdo para ¢l pr i de hi de

texto, de infor de estos archivos e impresién de reportes

basados en la informacién. También es un buen lenguaje para muchas tarcas de

acién de si

polimorfismo

La habilidad de ) diferentes impl i detrds de una interfaz

coman, simpli do la icacién cotre tos objetos.

proxy

Es la autoridad de algo o alguien de actuar en representacién de otro.

Python

Lenguaje de programacion interpretado basado c¢n scnpts. diseflado pam poder

facilmente utilizar programas hechos con otros de progr

REXX

L je de pr acién desarrollado por 1BM para las plataformas OS/2 y

AIX,

RAT (R Method ion)

Tecnologia que permite la invocacién de métodos de objetos que se encuentran
ejecutando en diferentes méquinas virtuales.

RP
acrénimo para Remote Prog ing (progr ién remota)
RPC
d Call (LL da a procedimiento ).

acrénimo para Remote F
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safe-icl-tk

Es una extension al lenguaje Tcl-Tk, la cual deshabilita las funciones de Tcl que
podrian causar dafio en la maquina donde se ejecuta un script obtenido de la red
¥ <l cual no es confiable.

script
Serie de comandos que son interpretados.

Serializacion de objetos
Consiste en la codificaciéon de objetos para convertirlos en un flujo de bytes, el
cual puede ser utilizado para mandar el objeto por la red o a disco.

ServerSocker
Es un socket quc se encarga de monitorear la red por posibies solicitudes de

conexién pro i de otra

shell
Un intérprete de comandos y lenguaje de programacion en sistemas Unix.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol)

Es un protocolo que cspecifica las funciones bisicas de transferencia de correo
entre computadoras basadas en IP. SMTP utiliza TCP para establecer las
conexiones.

sockers

Es la unién de la direccion IP de una maquina dadea y un puerto de servicio
asociado a una aplicacidn especifica. Un socket sirve como un medio de
comunicacién entre dos procesos.

softbot
Un agente quc interactita con un ambicnte d¢ software al usar comandos e

interpretar ta informacion provenients de este ambiente,

Spare
Arquitectura d¢ microprocesadores basada ¢n RISC desarvolada por SUN

Microsystems.

Spiders

Es un programa que explora de forma autdnoma la estructura de! WWW y toma
alguna accion con base en la informacion encontrada. Esta accién puede ser tan
simple como contar el ni de j ados, o tan pleja como
indexar el contenido de un texto compieto.




SQL (Srrucmred Query Language)
F'a para la i

de consultas en una base de datos relacional.
stand-alone

Este término sc aplica a toda aplicacién que no requicre de pinguna otra para su
cjecucion.

Tahiri

Es un programa de aplicacién que se ejecuta como un scrvidor de agentes y
proporciona una interfaz de usuario para monitoreo,

creacién, envio y
climinacién de agentes.

Tazza

Administrador grafico de aglets que permite la creacidn de aglets por medio de
componentes y de forma visual.

TCP/IP (Transfer Control Protocol/ Internet Protocol)

Conjunto de protocolos a mvcl de wuransporte y red respectivamente que son
tilizad
nor en Unix.

telescript
1

guaje de progr i6n orientado a obj p para la creacién de
agentes.

Template

Es un ecsqueleto que define 1a estructura basica que debe de cumplir cualquier
implementacion basada en éste,

thread

hilo de control que define el flujo de ejecucién dentro de un proceso.

UNICODE
B un s:s(ema de codlﬁcaclén de caracteres de 16 bits disefiado para soportar ¢l

pre y despliegue de los tcxtos escritos en diversos
lenguajes dcl mundo moderno.

URL (Uniformal Resource Localor)

Es un formato estandar utilizado en Intermct para ta ubicacidon de algian recurso
en 1a red. El formato es: protocolo://recurso:puernto

USENIX SAGE

Organismo a nivel mundial que trata asuntos relativos a la administracion de
sistemas Unix.
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visualizador

H. i de softy que ite d d en formato HTML.
VAL (Virtual Machine)

Es un intérprete quc cj <l by de g do previ por un

compilador.

WAN
Acrénimo para Wide Area Network (red de area amplia)

WebCrawlers
Son programas que pucden ser usados para buscar informacion sobre el World

Wide Web.

WWW (World Wide Web)

Servicio de informacion a nivel mundial que sc basa en la utilizacion de
hipertexto.

XDR (Exch Data R iory)
Es un estdndar para la dcscnpclén ¥ codificacion de datos. Es atil para transferir
datos entre diversas as de Usa un | je para describir

formato de datos. Este Iengua_ye solamente puedl: ser usado para describir datos,
ya que no s un lenguaje de programacién
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