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Introducción 

El creciente uso de redes de computadoras en las empresas así como el surgimiento de 
nue" os conceptos corno el de lntrnncls pone ante los usuarios nueva!> e 11100\ adoras 
fonnas de trabajo, también impone nuevos retos para los adrninistradon:s de estas 
redes. Por- aira parte Internet ha provocado la evolución y consolidación de nuevas 
to:..:nologíos que pueden ser empicadas paro solucionar alguno!> die: los problemas que 
implica el tener redes con diferentes equipos ubicados indu!>ive en difcrenlc!> partes 
del mundo. 

Este trabajo tiene por ohjcti"o mo.<.trar el uso de dos de las tecnologías que han 
mostrado un creciente desarrollo en los últin1os a11os para la creación de un s1.<.tcn1a dC" 
administración de equipos de: cómputo. 

En este trabajo nn se pretende Jar una snluc1ón gl~1bal 11 todos lns pre>bh:ma-. a los que 
se puedc enfi-entar una o "ªnas personas que tienen a !>U cargo lu lab•)r dL· a.Jrn1n1qrar 
uno o varios centros de cón1puto. Lo que se intenta es mostrar qué tan factible es el 
uso de estas tecnologías en la creación de sistemas complejos creando un s1stcnHl de 
ad1ninistrac1ón de equipo de có1npu10 que abarca alguna!> de las tareas que absorben 
gran parte del tiempo dd administrador de s1stcmus. 

El capitulo 1 prcse-nta el desarrollo que han tenido los centros de cómputo en la fomtn 
que utili.1'.an e interconectan el equipo existente, dando a conocer los diferentes 
problemas a los que se enfrenta el administrador en cada una de la:. etapas que se 
describen: desde los mainframes hasta el surgimiento más reciente ·•Jas lntrancts ... Se 
describen lns limitantcs que existen con algunas herramientas de adminisnación y se 
expone la necc:.idad de contar con una hen-nn1icnta multiplatafomta y distribuida para 
resolver problem3s actuales. 

Dado que en nuestro desarrollo se utili:.>..a Java. en el capilulo 2 se presentan lo'> puntos 
principales del lenguaje Java. la cvnlución que ha tenido y el unp.i.1..:to que puede 
representar en la creación de si<;ten1as di'>tribuidos y en general de S.l'>tcmas que 
trabajan en redes de co1nputadoras. Se muestran algunn~ de su;. carac1enst1cas que lo 
hacen atractivo para la implementación de un sistema y el crecimiento 4ue tendrá este 
lenguaje en el futuro. También se menciona la importancia que tiene In programación 
orientada n objetos para el modelado de sistemas. particulnm1entc los que hacen uso 
de Ja tcoria de agentes. 

El capitulo 3 esta dcdii..:ado a un breve estudio S(lbrc la tccnologia de agente'> en el cual 
se menciona la fonna en la que ha evolucionado. se da una definición de lo que se 
considera un agente, se remarcan las características que los hacen diferentes de olro 
tipo de softv.rare, se presenta una clasificación de los mismos, se explica Ja fomta en 
que Cstos funcionan. se hace referencia a las investigaciones que acrualmentc se estiin 
haciendo sobre este tema y finalmente !>C explica la raz(.'m por la cual esta 1ccnologia !>e 
muestra adecuada para lu solución al problema de la administración de sistemas de 
cómputo. 



Introducción 

Durante el capitulo 4 se hm;c una dci.cripcion de la;, nuevas cxtcni.ionci. al lenguaje 
Ja\. a para cómputo distribuido quc..· permiten la creilcióu de ap...:ntcs mú" ilcs Tamt-.iCn 
se dc!>..:riben doi. de In:. pnnc•p~ll.:,,, lranlL'""uri...:. h.:ctt<l!> en Ja'l.a para l,1 .. r..:.i.. ... 1.>11 ,lo,; 

agentes. se: plant.:an cada una de sus "11..•nta.iai. y dcsvcnlaja!>. asi cn1nn la,, .lrL'a-., ..,.r1 l.i-. 
qu"" cad:1 uno .Je I";;; fran1c""'"orl...s cncol¡a nl<.:J•'f 

En el c.ipituh.1 5 ;,e 1.h::-cnb<: t•..,,.j,, 11..·l dc:.arrullo Je! ::.1;,lc111a •. .h: ;1d11111110.tr.i .... 1,,n -.u 
anúlbÍ!>. J1s..:{10. prutot1p1..1 c irnpl..:111cnt.lc1on lin.1J Se n1uc,.tra11 y ..:'pl1can .:t1da 1111.1 d1..· 
las cl<1,,c!> ~ paqla:lcs creado-.. a-.1 .;.,,111,1 ¡,).., dia!;!rarn:i•. de d1..:/1.1,. ...:J..1-.e.; 1 .1111b1 .. :1: -.1..­

n1uc:.1i-;1n .t detalle la:. ..:1;1-...:" llll•J?.hl.1-. ,h.-l fra111L"\\<Jrk ;- "u 1111p••rtan .. :1a 0..::11 .. .-! d1 .. c1}(• 
del '>b{CTll.t. 

Al final i.c prc!>cntan la;, con..::lu::.1,111..:"' a la" que ,,e llcgJn1n du1·;u11<.: ~ ;1l tin.11 Je! 
traha_1..._1. se hace rcfcrcn.;i,1 a l....>!> prubl1:rnas a lu" que nos cnfrcnt;nnn:-. y l.i f<,rnia t:'n 
...¡uc se !>olucionar..._,n. Se 1nuc::.tran <1lguna" pruchas rcaliJ:ada" al sis1cn1a par.:1 :111ali?dr y 
cuantificar su i-end1rn1<!1llu) !><.: trat.i s,>br..: loi. r..:cur:i(>~ que dcn1a111J:i 1 111Jl1ncnh: 'ic 
presentan en lo:. apCnd1ces el API ..:tcl A.µlc1s \\·"nld1cch a-,.i cnn10 el ..\l'I de nu<:-.tro 



Capítulo 1 
Antecedentes 

Hace algunos años las grandes cmprc!.as contaban con su equipo mamfratnc ) 
un gran nUmero de •"terminales tontas" que servían como medio de acceso para 
el equipo principal. Todo el procc:so se n:·alizaba en el mainframe y las 
tcnninales sólo se utilizaban como dispositivos de entr11dal!>alida, es decir. el 
usuario~ encontraba ante una arquitecrura centralizada. En ese entonces la idea 
de una red global confofTTlada por- una gran cantidad de redes locales y pUblicas 
por la cual se pudieran enviar y recibir mensajes o realizar transacciones a nivel 
mundial no exisda o sólo se encontraba en la imaginación de algunos 
investigadores. Ver figura 1 

Flgur• 1 Arquitectura de cómputo ce1urafb'..;ada 

En la actualidad e!> posible cnn1partir los recursos de 1..·ón1puto 4uc se: encuentran 
distribuidos en distintas panes de una oficina. de un edificio, de una c1ud1J.d. o 
inclusive del mundo sin tener que trasladarse pard poder hacer uso de ellos. Esto 
se debe a que las nuevas tecnología~ se estlin desarrollando tan nipido. que en 
un abrir y cerrar de ojos nos encontramos con nuevos equipos en hnrdwnre y 
con nuevos sistemas en soft'oNarc que poseen ca.racteristicns que facilitan tanto 
las comunicaciones como la fonna de compartir recursos a larga distancia. así 
como nuc,•as empresas que nos proporcionan servicios de intcrconecti .. ·idad con 
rtdcs públicas de datos y ncceo;;o a grandes hunco.ls de info.•rmación cn te>do el 
mundo. Ver figura 2. 
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lntranets 

D 
~-1..r ..._ 

-· 
Se<vid~ L]m 

dcWWW ~ 
Flgur• 2 Arquitectu.-. dr cómputo dcscrntrali.Zllda 

Con cF creciente uso de i-cdcs locales (LANs). Internet y de intranets denlro de 
las organizaciones. se han pf"csentado ante sus usuarios nuevas e interesantes 
fonnas de oblener tanto inlonnnción como comunicación con otras pef"sonas 
dentro y fuern de la organización a la que penen"-~en. Asf. se ha creado una 
nueva manera de proporcionar nuevos y mejores servicios 11 los clientes de las 
empresas. Sin embargo, aunque esto ~s ya una realidad aún se encuentra en su 
etapa fnicial con la esperanza de que con el tiempo se constituya como pane 
integral de la operación de las organizaciones. 

Una inlranet puede considerarse como el conjunto de equipos que confonnan a 
las WANs y LANs. a las arquitecturas cliente/servidor y a las ,-edcs de PCs que 
se han estado usando en las organi7..aciones para realizar su trabajo. mejorar su 
eficiencia, colaboración. y/o comunicación con otros. Ver figura). 



Ant9ceden1-

Ff&un 3 lalrllnet 

No obstante. una intranet no se logra simplemente con poner equipos,. software 
y comunicaciones a trabajar en conjunto. Intranet es un sistema de inf"onnación 
intema de las empresas basado en la tccnologia de Internet. servicios de WWW, 
prota<.:olos de comunicación TCP/IP y HTTP, y publicidad en HTML. Es una 
tecnologia que permite a una organización definirse como una entidad 
completa, un grupo, una familia donde cada quien conoce sus roles. y todos 
trabajan para mejorar la organización. 

Lo anterior se logra al identificar y comunicar las misiones de cada área de 
negocio. asi como sus objetivos. sus pra<.:csos, sus relaciones. sus interacciones, 
su infraestructura, sus proycct05.y sus agendas, y sus presupuestos. en una misma 
y simple interfaz que cada uno usa para ai\adir valor mediante la 
retroalimentación en línea. Una intranet representa la inteligencia de la 
organización. El propósito de esa inteligencia es organizar el escritorio de cada 
individuo con un minimo de costo, tiempo y esfuerzo para hacer mas productiva 
a la organización, más eficiente en sus costos, y as' ser más competitivos en c:I 
mercado. 

Un problema que se venia presentando a Jos negocios era el derivado de la 
utilización de sistemas pr-opictarios, lo cual impedía el compartir iníonnac1ón 
con equipos y sistemas que no fueran del mismo proveedor. Este problema ha 
sido 
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6 

casi superado con la aparición de In!. sistenHt!. abienos. en don.Je con base en 
estándares de producción y construcción. se ha intentado liberar al U!>Uario de la 

necesidad de cont;u con única1ncn1e un pro\ecd~'r o un solo tipo de equipo. 
pudiendo entrar en un nuc\ o n1ercaliu de co1npc1encia al poder in1crcal;1r 
equipos de diversa p,.occ.:dcncia con soft,.,.·ure de difl!rcntcs proveedores. pero en 
particular al poder interconectarse a través de redes que. utillz..ando protocolos 
estándares, se muestran tr..in~parcntcs a sus deM:o!. de trnn~f~rir y compartir 
información con usuarios remotos en lín.;:a 

Con una intranet, el U'>uario tiene accc~o a toda la infonnación. programas de 
aplicación. datos y proceso:!. Je otro!> u~uarios por medio de una rn1~ma ventana. 
o visualizador. lJno de los objetivos de las intrunets es reducir al mínin1<1 la 
necesidad de convertir la infonnac1ón a d1ft.:r.::ntcs fonnato:-.. o bien tcm:r que 
esperar que los administradores o programadores codifiquen Jos nuevos 
sistemas par-a poder- compartirlos, con lo cual se reducirá la posibilidad de 
perder oportunidadl.•s o el tener que cancelar- y c .. ·itar cstablcc'-•r negocios con 
compaftías debido a que su tccnolog.ia es diferente a Ja propia. En vez de c~o. 
una intranet interconecta al personal de la <Jrgani:r.ación en conjunto, mientras 
continúan usando el soft"'arc adquirido con anterioridad. 

Es10 representa una oportunidad para quc.: las organu_acioncs se definan y se 
muestren ante todas las organizaciones concr.:tadas u la red, y espcclficamente a 
los usuarios intcmvs. Si todos conocen los objetivos Je la compafii~ la visión 
estratégica de la empresa y Jos principius que la guian. y además quiénes son 
sus clientes y socios de negocio, entonce:-. podrán enfocan.e claramente sohre 
sus propias contribuciones parn la org1miz.ación. 

La capacidad del personal de utilizar correo electrónico, distribuí,. infónnación 
relacionada con su trabajo a cada uno de los demás usuarios por medio de -;u 
computadora y el permitir que la totalidad del personal y el equipo de desarrollo 
de software ya no se encuentren en un mismo lugar fisicUJTientc, son sólo 
algunas nuevas Í.'lcilidades que se obtienen cvn el us .. 1 de intranets. Por otra 
parte. el explosivo desarrollo que ha tenido el WW\\/ (\\'orld \Vide \\'cb) como 
herramienta de acceso a diversos servicios de información dentro de muchas 
organizaciones ha provocado, entre otras cosas. que organiz.acioncs alejadas del 
área de l:is comunicaciones se interesen no solamente en su uso, sino en el 
establecimiento de unidades propias (servidores de V...'WW), contando con 
grandes equipos servidores y promoviendo su utilización, tanto interna con sus 
empleados, como externa con sus clientes, produciCndose con ello un 
incremento tanto de equipos servidores interconectados a Internet como de 
usuarios y de requerimientos de interconexión y de medios de comunicación. La 
raz.ón de ello es que, el WWV..' se prescnta como una alternativa en la forma de 
hacer negocios de fonna electrónica, dinámica. interesante, fácil de usar y de 
mantener. Ver figura 4. 
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Antecedentes 

Problemas que se presentan en la administración de sistemas de 
Información actualmente 

Tan rápido como la tecnología se desarrolla. la necesidad de los usuarios de 
hacer uso de ésta se acrc.:ienta. pues la demanda y su mterCs en la misma es 
cada vez mayor. ya sea por estar a la vanguardia o por encontrar una mejor 
alternativa a la solución de sus problemas. Los usuarios de la tecnología 
requieren de mejores servicios para el manejo de su propia información y a la 
vez de mejores y más polentes recursos de soft"Warc y de hardware:. Sin 
embargo, no sólo se necesita de la adquisición de equipos o de herramientas que: 
pcnnita.n aprovecharlos. también es necesario llevar un riguroso control de 
éstos, conociendo en todo momento con qué se cuenta para poder brindar un 
mejor servicio a los usuarios. ahorrar dinero y esfuerzo. 

Como resultado de lo anlerior, al administrador de las redes y sistemas se le 
presentan problemas cada vez más 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 descenrralizados, y en 1tlgunos 
casos con instalaciones en diferentes ciudades, trabajando bajo un ambiente 
clicnle/servidor. Las dudas en cuanto a uso. servicios, accesos. etc. por parte de 
los usuarios aumentan considerablemente puesto que no están acostumbra.Jos a 
trabajar en red. así, es necesario proporcionarles cierta capacitación para que 
puedan trabajar de una forma eficiente utilizando esta nueva tecnología en lugar 
de proporcionarles m8.s problemas. Actualmente es necesario que el 
administrador tenga que ir fisicamcnte al lugar del problema para saber quC esui 
pasando con la computadora del usuario. Esto repercute grandemente en pCrdida 
de dinero para las organizaciones y pérdida de tiempo para el administrador; )ft 

que por lo regular los problemas son menores y fáciles de resolver. 

Estos problen1as se acrecientan cuando se tiene que administrar no sólo un 
equipo central como se hacia hace algunos nl\os en donde Ja infonnación se 
concentraba en un solo lugar, sino que ahora al tener una cantidad enorme de 
PCs y ""orkstations. muchas veces coexistiendo en un ambiente heterogéneo. la 
información al igual que el control ~e encuentra dislribuida sobre la red 
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incluyéndose en esto, p .. 1r supuesto, a los anuguos equipos mainframc, los 
cuales tienen que ser configurados y administrados clicicntcrncntc. 

Oteo pr .. 1blt..·ma. deriva.do del anterior. es la necc!>idad de contar con un grupo 
1nás grande de personas especializadas que puedan resolver cualquier problema 
que pueda prcscn1;:1rsc con las instalaciones o con el funcionnrnicnto de los 
equipo!>. pues actualmente, según estadísticas del USENIX SAGE {una de las 
nrgnniJ...acít.mcs n\á'> iniport.antc.<. a ni .. ·cl 1nundial en el án.•a de "vorkstations y 
UNIX), cl promedio de estaciones de trahajo atendidas por un administrador es 
de ca.si 50, cuandn dcheríu ser aproximadamente de 20 estm;ioncs, lo cual 
i1npaclu en forma f."\>nsiderahlc a la e1nprcsn en sus costos operativos. La gente 
que posee tanto las ca.rae1erísticus como el perfil de un administrador. por lo 
general no tiene la dispu11ibihdad para trusladar:.e de un lugar u otro pal"B llevar 
a cabo las labores de administración y hay inslituciones o empresas que no 
ticncn el pn.:::.upue:-.tv para tener varios adniinistrudorcs o uno al n1cnos para 
cada un<• de sus un1Jadcs Je ~i,,.tcnhll17.Ución de Jato!>, n1 para capacitm en f\1m1u 
adc:cuuda u los que ya tienen a fin de qm: estén actualizados de los cambios que 
se pre:.cntan en el áJnb11u de rede:- y :.1stcnia"' 

Ta1nbiCn es con1ún encontrar <lcntro di.: las empresas, principalmente en las 
grandes, la falta de contl"OI del equipo y del softwan.: del que se dispone 
(inventario). En ocasiones cl problema se prcscnlu debido a que no existe 
congruencia entre lo que se supone debe estar instalado y lo que realmente está. 
ya que cuando el administrador compara su registro manual. o sea los 
resguardos, contra lo in:.talado descubre que existen diferencias notables: el 
usuario, o bien hn. instnlndo otro tipo de software, o ha cambiado (sino es que 
eliminado) archivos de configuración, o la cantidad de memoria RAM no es la 
registntdn. cte. Este problema so: da principalmente por que el administrador 
tiene que rcnliJ..ar c::I control de inventarios de fom1a manual lo que implica una 
gran inversión en tiempo y gente. 

Asi, para la solución de esto!> nuevos problcnu1s. es de gran imponancia que el 
administn1dor pueda l.:Olltar ci.."Jn l;1s l1erran1icntns adecuadas para rl!alizar la 
administración de la red y del equipo conectado a ella, buscando siempre el 
rncnor costo y la fomrn cticirntc. confiable y segura de hnc<:rlo. Ademús de con 
ello, tratar de evitar en lo posible fallas o caidas de los sistc-n1as a.c.i con10 
asegurar su funcionamiento y rt.'"Cuperación oportuna. 

El sistema de administración que apoya ni admini!>trndor debe ser lo 
suficientemente robusto como para seguir funcionando a pesar de que alguna 
parte de la red quede incomunicada. lo cual presupone que el sistema de 
monitorco de fallas tenga una amplia cobertura. y esté fuertemente conectado y 
distribuido a lo largo y ancho de ia organización. 

Para cada uno de los problemas comentados las empresas han intentado utilizar 
un conjunto de soluciones basadas en diversas herramientas y tecnologías. Sin 
embargo. existe un amplio conjunto de limitaciones al intentar su aplicación, 
derivado de que las soluciones han sido desarrolladas y diseñadas en fonna 
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independiente~ es decir. una s.olución para cuda problema. careciendo c..lc una 
solución integral. 

Algunas de las limitaciones que presentan dichas herramienta::. se enuncian a 
continuación: 

• Las herramientas sólo son funcio11ales parn algún tipo de platafonna 
(entendiéndose por Csta. la arquitectura del sistema, y el sistema opcrati\.o 
que utiliza). Desafortunadamente la gente o ctnprc::.n que las .-Jo..·::.,arrolla. 
mucha... .... cccs no contempla su implcnH:nta<..ión en ma,, <le una {-. 1nck1~ la:-. 
platafonnas disponibles para su ejecución. con lo cual se limita ~u u::.~• ¡.1 ~.._llo 
algunos sist..:n1as. 

• Pcx.o o nula integración con otras hcrro1nicntas. ~luchas de las hcrran1icntas 
que brindan soluciones diferentes en apoyo.."1 a In administración de sisterna::. y 
de redes carecen de un mecanisrno que le::. permita apro ... c..:har las 
capacidades de otras herTnmientas o brindar un mcd10 a través del cual <..otra~ 
herramienta..'i puedan hacer uso de su infi .. "lnTI<.tc1ón para procc~arla y c•htcncr 
resultados. 

• Las herramientas y la información se concentran en un servidor principal. el 
cual al ser deshabilitado deja la totalidad del sistenta ::.in monitorco. r..·tuo..:ha<> 
veces el administrador. por raz.oncs propias o njcna!:i, se "e en la nccc!>1daJ de 
dar de baja alguno de los sistemas que tiene u ~u cargo. pnr lo que .._, las 
hcrran1ic-ntas que posee dcpendcn de una 1nitqu1na que e,, dada de ha.i·•· .:! 
adrninistrador puc<l.:. perder el control de lo que oo..:unc ..:un "-""'" '" otra"' 
mó.quinos. . 

• Al interactuar las hcrra1nicntas con la totalidad de la red producen una 
sobrecarga en los elementos de interconexión con el servidor. D.ado que la~ 
tareas de 1nonitorco de recursos del sistema. y de la inccrconcctividad de Ja 
red demandan demasiados recursos en el sistema donde se encuentra 
instalnda la herramienta. el descmpe11o de los sisternas se puede vc1· afectado 
tanto en procesamiento como en velocidad de acceso a In. red. 

Actualmente las herramientas de administración han sido clasificadas de la 
siguientes tOrma: herramientas para el administrador de sistcn1as y herramientas 
para el administrador de la red. Donde el administrador de sistemas es 
responsable de la instalación y configuración de los equipos, del control de 
licencias de so~·are, de In verificación del rendimiento del hardware )" 
responsable de sus resguardos, mientras que el administrador de redes es 
responsable del monitoreo del tráfico de la red, de la instalación y configuración 
de equipos de comunicaciones y del software de la red, asi como del control de 
inventarios, garantias y contratos del equipo. Esta forma de clasificación tiene 
algunos inconvenientes; ya que en mucha~siones una o varias personas 
realizan conjuntamente las tareas de administración de sistemas y redes, 
quedando esta división completamente difusa. 

9 
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Otro aspecto i1nport.antc que un adnlinistrudor de redes y de sistemas debe tener 
en cuenta es el de la seguridad de lo~ sistemas. pues debido a la gran cantidad 
de equipos conectaJos a una red ac1ualn1cntc, lo~ nesgo!> que corren. han 
aumcntm.Jo considcrahlcn1en1e. Existen diversos tipos de seguridad 4uc un 
administrador debe conocer. A continuación st.= 1nc11cionan alguno" de lo~ tipns 
rclucionándolu~ a. 

• Privacidad. ln1plica limitar el a.::cc~o a la infonnación 1.1 pcrson•h 4uc nn 
tienen permiso expli..;itmncnte brindado por el ducJ)o de esa inf._'ITIH1ci<"in 
lnclu,ye no sólo proteger la información que se con~idcrc privada !-Íno 

tnmhiCn aquélh:1 que parccicr;.i inofcn~iva por si 1nis1na pero que pucdt!' s1..•r 
usnda para accc~ar a la información confidencial. 

• Integridad de los datos. Es in1portantc cv1tll.r que 1;:, 1nfonna..:10n \1m;lu~cn1 .. l.i 
progratna.,) sean horrados o alterad,.,.,. de alguna 1nancrn ..;;in l.'I pcnn1;..1 . ."> del 
propietario de la i11fonnac1ón. l.a inll.1mrnc1ón que dct>c :.cr prutcg1da 
tarnbién incluyen aquellas formas que pudieran no purcccr tun obvia-.; conl•• 
rcgistrll.,. de cucnla!.. cinta" de f"Cspald(i, fechas de c1c.h::1ú11 1.k: <irdll"'-'"· _;. 
documcntacióll. 

• Disponibilidad. El administrador e;.. rc.,.ponsablc de proteger lo.,. scrvic10;. 
para que no .,.can degradados o hacerlo.,. no disponihlcs sin aut~JriLaciún Si el 
siste1na no cstt1 disponible cuando un u;..uurio autnri7.ado lo ne1.:c-.ita, eso 
puede ser tan 1naln con10 ;..i la inf-;.,nnacion hubit!'rn síd~1 horrada. 

• c._1nsistcncia. El .,.1;..tc1na debe.: i;;un1ponarsc corno e;, esperado pnr In" 
u!>unrios autoriz..udo$. Si cl !>otl.-warc o el hani·warc de repente C(1n1icn7..a a 
comportarse completamente diferente de la forma en que generalmente lo 
hace, espccialmcntc después de alguna Bctunli.t..ación o de hnbcrse corregido 
algUn error. esto podría ser un desastre. 

• Aislanlicnto. Es necesario r<.0gular el acceso al sistema. S1 se cn..:ucntra a 
algún individuu o soh-wure dc~conocido y sin autorir..ac1on. C;>,tn puede crear 
un problcn1n .. Si esto sucede ~e debe averiguar la fonna a través Lk: la que 
tuvo ni.:ccs.o y lo que podria haber hecho. ) quién o qué n1as ha a.;ce~ado al 
sistema. RecuperBrsc de tales situaciones podría implicar una grnn cantidud 
de tiempo y esfuerzo reconstruir y reinstalar el sistema. ) dcspuCs vcrifi...:ar 
que nada importante ha sido cambiado. 

• AuditL.,rí:i. De la nlisrna manera en que son preocupantes las accione~ 

llevadas a cabo por los usuarios no autorizados. los usuarios autorizados 
algunas veces cometen errores, o con1cten actos maliciosos. En casos conll.1 
estos. se debe dcter-nlinar lo que fue hecho, pm· qui.!n. y qué fue afectado. La 
única manera de llevar a cabo esto es a través de un rcgistr\.l de Bctividadcs 
(que no pueda ser alterado) en el sistema que identifique positivn1nente los 
actores y las acciones implicadas. En algunas aplicaciones criticas. el rastro 
de auditoria podría ser lo suficientemente completo como para permitir 
deshacc:r las operaciones y ayudar u restaurar el sistema a un estado correcto. 
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Es notable que la labor del administrador resulta demasiado compkja !.i no 
cuenta con las hcrran1icntas adecuadas para poder mantener trahnjando los 
sistemas y funcionando correctamente la red a su cargo, o si las hcrrarnicnta"> 
con las que cuenta no tienen I<• capacidad de cuhdr varios de lo!> aspecto::. ) a 
mencionados. M3s aUn cuando tiene u su cargo una gnm cantidad de equipo 
bajo su responsabilidad y dicho equipo no se encuentra en un 111ismo sitio. 

Por lo anterior es necesario hacer una revisión de las nue"\aS tccnolog.1as que 
creemos nos pueden acercar a una ~olución u uno o '"arios de los problemas 
mencionados u Jo largo de este capitulo. En el siguiente capítulo se trut~trá !>obre 
una de las tecnologías que actualmente está generando una nueva manera de 
proporcionar soluciones a problemas que irnplican el m:111cjo de sis1c1nas 
distribuidos: Java 
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Capítulo 2 
Java y Prograniaci6n Orientada a Objetos. 

Internet ha sido la impulsora del ¡;;onccplo de intrancts y de toda una rc\'oluc1ón 
en la fom1a de distribuir- infonnación y rculu .. ur l<1.s cun1unicacioncs dentro de 
una n:d local. Esto a su vez ha provocado el desarrollo de nuevas tecnologías 
1ales como Ja de .. agentes" y el lc.:nguajc Java. I~n la~ cuales se.: h.i.su la 
intcgraciún del hardware y del software en lntcn1ct. Este capituk> csl.'i dcd1c<ldll 
a explicar que es Java y MI in1portancia en Ja administración de rede~. 

Evolución de Java 

lniciahncntc Java comenzó con10 un lcnguilJC de progran1ac1lH1 '-!llC fur.:il1taria el 
desarrollo de aplicaciones e interfaces para di!>po:.it1vus clc..:tnH.lon11..•!>ticn-> tales 
con10 tclevison;s, horno!> d..., microondas. etc. Sin crnhargo . ..;1,.1n cl ...:n::c11n1c11hi 

que tuvo el uso de Intcn1ct grucias al surgimiento del \.\..W\\' ;.· lo~ 

visuali7.adorcs gráficos. se h170 un rcplantc<1111ir.::nto dr,;1 u:.o de 1,.•:.tc lcnguaJc pnr.t 
que fuera utiliz...adn como el lenguaje de progr::unaci...>n ideal pn.ra Internet. Desde..• 
su concepción Java fue discf\ado para tn1baJar en red. pl>r l...1 qu..: fueron 
diseñadas un conjunto de n1tinas especializadas para co11form11r bihl111kca:. que 
permiten la rápida creación de aplicaciones cliente/servidor. utili..:ando com ... • 
protocolo de transporte TCP. Javd tuvo una rápida ac ... ·pl.tc1<)11 cntn.· la 
con1unidad de Internet; ya que parecia :>cr la re:.puestn ~1 1uud10:. de lo~ 

problemas que se venian nITastrando tules como ponabilida<l y falta de 
estándares. Además de 4ue dicho lenguaje fue distribuido de forma gratuita :t 
los usuarios ordinarios. Tal fue su aceptación que curpornciones tan grande:,. e 
importantes como l\1icrosoft. Netscapc, Silicon Gntphici.. IBM, HP. entre 01ra:,.. 
empezaron a adquirir licencias para usar l'Sla tecnología en 'ó\15 propin.<> 
plat.afonnas y uplicnci .... mc.'>. 

Netscnpe fue la primera empresa que induyo Ju,.a en :.u visualizador. 
pcnnitiendo la ejecución de pcqucflas aplicaciones llamadas upplcts r.:sto::. 
applets son programas crendo~ con Java que propurc1onan una mayor 
interacción con la persona que visualiLa una púgin.-l en el vi~.ual1zador. Sicndci 
ésta la principal c;;iusa que impulso a la comunidad ni uso de Javri :.:n lntc:mct. 

Este crcciniicnto acclcradu provocó que el 11.:rnuno Java ya no se asocie 
Unicamente a un lenguaje de progmrp.ación, sino a todo un conjunto de sistemas 
de hardware~ y sofrware (sistema operativo y lenguaje) que es1án pcns11dos para 
explotar al rnitximo el concepto de intrancts. 

En el caso del sistema operativo tenemos que la compañía StJN ha dise1lado un 
nuevo sistema operativo pcquei\o y eficiente que puede o no incluir una 
maquina virtual para la ejecución de programas hechos en Java (esto depende de 
si el sistema operativo es ejecutado en una maquina Java o en elgund 
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arquitectura difcrcntt:). y un visuali7..ndor de WWW desde donde se pueden 
accesar todas las aplicaciones que necesita el usuario final (procesador de 
palabras. hoja de cálcu\~l. crcadl1r dt: presentaciones. adtninistradores de bases 
de datos. etc.). 

En el lado de hardware se ha desarrollado hard .... ;1rc cspccífil.:o pa1·a que las 
aplicaciones hechas en Java se ejecuten clicicntetnentc. Actualn1cntc c'i!>tcn 
ues versiones de lo que se conoce co1no la nlliquina Javu.: 1nicrojava. picojava ) 
ultrajava. Cada una de estas 1mplementaciones incluye una intcrfoL de red. una 
memoria RO?v1 de 4 megas así c1..·11no 4 megas de RAM. En la memoria ROM se 
encuentra instalado el sistema operativo JavaOS, i:sto hace que el sish:1na 
operativo sea cargado rllpidamcntc en me1noria y la 1nñquina inn1cdiatarncntL' 
entre en funcio11an1iento 

El lenguaje Java por ~¡ mis1no. ha n1adurado cada VCL 111.t;,. i11i.;rt!rnc11tiuH.Jo 
considerablemente el conjunto de bibliotecas con el que se dispone actu11ln1entc. 
Se han dcsarroi111do bibliotecas de clases pura controlar d1:-.pos1t1vos 
electrónicos, purn accesar a bases de datos. pura telccomunicuc1oncs. para 
VRML, para multimcdios. etc. También ha crecido el numen' <le platafonnas en 
las cuales pueden ser ejecutados los programas en Java. 

Este lenguaje se prt::scnla como una buenn opción para la implementación de 
otras tecnologias como la de agentes, y por In tanto de sistemas de 
administración de datos, y de büsqucda y filuado de infonnución. debido u que 
pr0porciona grn.ndcs facilidades para desarrollar sistemas distribuidos, adc1nás. 
el lenguaje es sumamente portablc. Por ponablc entendemos que el sistema que 
desarrollemos en Java podrá unhujar sin ningún cambiu en equipos UNIX 
(Solaris. NextStep. HP-UX. lrix). PC"s (Windows 95. \.Vindo,.._·s NT), equipos 
fl.1acintosh y Mainframes. Esto contrasta notahlen1entc con otros lenguajes de.• 
programación como C, C++. Pascal y VisualBnsic; ya que con estos lenguajes 
resulta muy diflcil portar un programa de una plataforma a otrn, principalmente 
por incompatibilidad con las bibliotecas, con el administra(.h.~r de ventana!"> 
linterfaz gráfica) o dehido a que el compilndor del lenguaje como tal no cstJ. 
disponible en todas lns platafonnas. 

Esta portabilidad es de gran utilidad ya que pcm1itc trabajar con toda~ las 
platafonnas como si fucr.m una sola (sobre todo desde el punto de vista del 
nd1ninistrndor). ahorrándo.;c 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 
• Windov.s NT/95 (lntel x86) 
• Macintosh 7.5 
• AIX 
• HP-UX 
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• Digital UNIX 
• NCR SysV 
• Sony NEWS 
• Linux 

Los visualizadores que actunhncntc soponun Java ~on: 

• 1-lotJavu. 
• Nctscnpc Navigator 
• Internet Explorcr 

Actualmente cxi~tc.: un grupa de desarrollo de GNU llamado JOL T que está 
trabajando para portar la máquina virtual de Java y su compilador a otras 
plataforma!> como: 

• A111iga 
• NeXT 
• OSI:? 

Caracteristicas de Java 

A continuación se enumeran alguna., canlctcristicas del lenguaje que lo hacen 
atractivo para su uso en nuestro siste1na. 

• Simple. Debido a que en Java no es nt .. -ccsariu manejar apuntadores de fooma 
explicita y a que incluye un occolector automático de basuoa Java resulta seo 
lln lenguaje sencillo de apocndeo y adecuado para desuorollur sistemas 
complejos cvitandl} al desarrollador muchos errores comunes en otro':i 
lenguajes. co11lll poo cjcntplo: que l.1 1ncn1ooia re-;crvuda lhl sea liberada 
postcrionncntc, o sea liberada ante~ de ucmpo, o se trate de liberar más <le 
una vez. E~t~ trabajo lo dcscmpefiu de forma óplima el recolector de basura 
de Java debido a que el occolcctor de basura es cjeculado como un thread 
(hilo de control) con una prioridad muy baja~ siendo imperceptible para el 
usuari1.., o el programador. Por otnl parte. debido a que su sintaxi~ es muy 
parecida a In de e o C++, el código escrito en este lc11guaje se puede 
entender fácilmente. Aunque hace uso de la sintaxis de C-+-+ Java elimina 
muchos de las opciones que eslJin permitidas en C++, corno la sobrecarga <le 
operadores. y conversiones automáticas entre tipos. 

• Orientado a objetos. Java como todo lenguaje ooientado a objetos 
proporciona facilidades como el manejo de la herencia.. el polirnoofismo y el 
encapsulamiento. E~to ayuda en gran medida al programador. si 
anteriormente ha realizado un nn::ilisis y un dise1'o orientado a objetos; ya 
que el 1cnguajc le pennitirá realizar la implementación de unn ti.-,m1a mñs 
sencilla y directo. Otra parte importante es que en Java siempre tenemos que 
utilizar la metodologia orientada a objetos (no hay forma de prograinar en 
fonna estrUcturnda)~ esto contrasta notablemente con otros lenguajes como 
C++ que si lo pennite. Como Java utiliza ünicamcnte herencia simple, le 
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ahorra al programador todo::. los problemas que se pueden provocar por el 
uso de herencia múltiple en sus progn1mas, por ejemplo la resolución de 
mCtodos con el mismo nombre pero que provienen de diferentes ranias de la 
jcrarquia de clases_ Al mismo ticm(X"J de que proporciona otra_.;, funna~ 
sencillas de implementar ~istcmus que anteriormente requc:rian del uso de la 
herencia múltiple (interfaces). 

• Dl!1tribuido. Ja..,a está diseñado para desnrrollar aplicucioncs que trabajen i:n 
redes. Java sopona diferentes nivele~ de conectividad de rede~ a través de un 
paquete conocido con10 Java..ni'I. Esto implica poder trabajar con protocolos 
de comunicación tantu de las primeras cupas del modelo O,<".;/ (TCI'l/P). 
como con proh.x:olos de las capas más altas (lfl7'P y FTP). Ademñs, lo~ 

proveedores tienen planeado incluir dentro de las bibliotecas estándar de 
Java, un conjunto de clases pnrn el manejo de mensajes remotos (algo 
parecido a las RJ>f' pero C<•n nu:todos). y la creaci1'ln de objetos que pucd11n 
viajar a travt!s de la red y cjccutar..c. 

• Interpretado. El compilador de Javn genera bylecode:;, en vez de código de 
nulquina nativo. 1>.:u-a ejecutar una nplicación es nl.-'ccsuriu suministrar cstt.· 
bytecode a la n1ilquina vinual de Java para que los pueda interpretar. Esto 
implica una cicna dcgrndnción en el tic;:mpo de respuesta de In aplicación. No 
obstante. actualmente existen implementaciones de una tecnología conocida 
comoJu..'il-in-llTPU!. Esta tecnologla pcnnite ni momento de ejecución generar 
código de la máquina nativa a partir de los hylec:ode.'i, esto rcpcn.:u1e en un 
incren1cnto notable en la velocidad de ejecución de los programas. Adcmá.!>, 
con el surgimiento de arquitecturas de hardware que ejecutan directamente el 
bytecode se pueden obtener velocidades de ejecución óptimas para las 
aplicaciones. Además de todo esto el hecho de ser interpn.:1ado nos 
proporciona todas las ventajas para depurar y ejecutar los programas de 
fo1TT1a incrcmcnlal. sin tener que estar sujetos al antiguo ciclo de: e.scrihir­
compilar-ligar-cjccutar-depurar-escrihir 

• Robusto. Java es un lenguaje fuertemt:nte tipificado. lo cual implica que ni 
momento de compilación el compilador de Java es capaz de advertir ni 
usuario de posibles errores semánticos. los cuales por lo regular son dificilcs 
de depurar. Además el lenguaje tiene interconstruidn la capacidad de 
manejar excepciones. esto permite al programador contar con una forma 
estándar de manejo de posibles errores que se pueden presentar al mon1cmo 
de ejecución. logrando con esto sistemas más estables al momento de ser 
usados por los usuarios finales. Aden1és. el esquema ccin el que cuenta Java 
para el uso de memoria nos garantiza que no existirá forma de dañar o 
liberar memoria de forma &ccidental. 

• Seguro. Debido a que Java esté pensado para ser utilizado en redes es muy 
importanle que el propio lenguaje cuente con varias formas de garantizar la 
inlegridad, la consistencia y la privacidu.d de los programas. De hecho Java 
cuenta con varios mecanismos y niveles para que se pu~ desarrollar 
sistemas y que éstos puedan viajar por la red de ÍOtTT1a confiable, como 
puede ser la inclusión de algoritmos de cifrado mediante el uso de llave 
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pública. Ademlis. la máquina vinual proporciona todo un mccanbrno paru 
verificar } autentificar los b_l•t01 ... :odes que csla e3ccutundo en un nn~•ncnto 
dado, cvilando con esto ejecutar programus que puedan dai1ur Jos si,.tcma~ 
del usuario o que proporcionen inforrnaeión confidc11ci.ll a otras persona,.. 

• Arquitet:tura neutral. Dcbidll a que el código tue111i: J.: J<J\ :i e~ 1r,1<lul· id<.."> 
por el compilador en hi1c.•codt'.'>. y cstc código 11u c .. e:o..clu,.i\n de ningún 
hard\,;¡uc, se puede tt:ner la ccne.J".l óc qiu: un progra111;1 funcionara 
pcr!Cctamcntc en cuulquicr platafonna que t<..·nga inclu1da l;t 1n[1,1uma v1nual 
de Java. Ae1ualmcntt: la gran 1na;.'<">ria de platafon11;1.,, Clll'nlan cnn una 
11nplcn1ent.'lc1<ln de In m<1quin.1 \inual. 1:1 ~urgiinienll• de i<l.., 11uiqu1nas J,n.i 
en luud ..... ure 110 i1nphea ningún rclni..·e">ll en e,.te .,,entiJo. )- .:1 qur.:: .iun'-lu'-' ~:! 

código será i.;jecutndu de rnancrJ rn:í.s eficient.., en esta::. n1.H¡l1irms. t11da\·1a 
podrR. el mismo eódi!!o ser c1ecutado cn las dc1nás platafurin.is. gra1.:1as a la 
n1aquina virtual. r\dc111a~. el 1nÍ!>1no lengua.Je c~ta11Jan/ .. a el t;;unaflu <le \u~ 
tipos de datos primitivos, Pl">I"" ejemplo, un entero s1empr<: ocuparn J:! bu~ 
Las hibli0tcca~ \.lUt! tonnan parte del .,,1~1ema definen mtcrfa..:es pon.tb!ct. 
Por ejemplo. hay una Liase abstrw.::ta Jf.-'irrdow e 1n1plc1ncntn.cio11e!> de esta 
parn l/trtx, H'induws y 11.facullu.\h. 

• ~lu//ithreaded. Java tiene la capaciddJ de cn.•ar nll1lupk·~ rhro·a,/s. lo cual 
pcm1ite la ejecu.;:ión en fonna concurrcnlc de oh.1c10 .... Para que e~ta 

ejecución ,.e re;;tlicc adecuadamente Jav;1 ...:ucnl.t con 1111 ~{>fi-.ticudu co11_1u11to 
d.: prirnitivas de sincn)nización que e:-.tan h<1sadas en el arnpliarncntc U!>!ld<..> 
paradignta de monitor y ... an.:ihlc de co11dic1ón introducido por C A.R.Hoare 
Mucho del estil~• de es\¡¡ integra.;: ion\. icne del sistema Ccdar/l\.1e.-..a de Xcrox 
Otras ventajas son la!> de poder obrcncr una 111eJor 1n1craccico11 con el si ..... tcma 
y que este tenga una respuesta cns1 en t1 ... ·1n~o r.:al 

En este momento la compañía SUN acaba de liberar lil vcrs1<Hl 1.1 de su JDK 
(Java Devclopmcnt Kit) ...¡ue incluye la~ s1gu1cntcs c::iractcristica:.· 

l. Archivos .JAH .. JAR e_,. un forn1atn cic archi\•1 independiente de 
plata!Orn1a que contiene varH.b archivo~ dc:11tr ... , de uno solo 
Múltiples applets y lus conlponcntcs que:: requieren (.trchivos .class. 
imagenc~ y sonidos) pueden t.er incluidos en un arch1\o JAR :-. 
subsccucntcmcnte ser cargados en el 1•1.\u1..ili::udor en una ~ola 

tr.insacción /ITI'P, mejorando significativamente el tiempo de 
transferencia. El fonnato JAR t.ambiCn acepta curnpresión, lo cual 
reduce el tamafio del archivo y disminuye cl tiempo de trilnsfrrencía 
Ademác;, el autor de la aplicaciéln puede firmar· digit.'!hncntc el 
archivo para autentificar su origen. 

2. Internacionalización, Permite el desarroik> de 11pp!e1...- localiz."lblcs. 
Es decir. incluye mejoras para d<!splcgur caracteres L'NICODE 
mediante un mecanismo local, es sensibli: a la fecha. hura, tiempo ~ 
horario local, e incluye un convertidor del conjunto de caracteres, 
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3. Seguridad. El JDK incluye AP/s para firmas digitales. manejo de 
llaves. listas de control de acceso, e incluye la posibilidud de firmar 
clases y otros dalos. 

4. Mejoras .al A W'T. Está conformado por unu vasta infraestructura 
para el desarrollo de GUis a gran escal~ adcm1b. contiene APls 
para imprimir. para hacer uso del ,:/ipftoard, manejando diferente~ 
tipos de cursores por cornponcntc. un 010..ielo de evcn1os basado 1..·n 
delegación. mejoras a los gráficos y la~ unilgcnc:-.. ) un snportc mil.!> 
flexible para el uso de fon1s. 

5. Mrjorw.s • la intcríaz de red. Lo cual indu:- e el soporte para 
seleccionar sockets estilo BSD. Las clases Sache/ y s .. ·rv~rS01..·J..e1 
pueden ser extendidas a tn1vt!s de herencia Se agrc¡.?:aron nuevas 
subclases a la clase Soc.·ketE.Jo."t!ption para tener mayor gra11ularidad 
en el reporte y manejo de errores. 

6. lovocacióo de métodos remolus (RMI). Lo cual pcnnitc a los 
objetos de Java invocaT métodos de objelos que se: cncucnlran en 
otnls máquinas virtuales, inclusive en otra!. computadoras. 
Rcfcn:ncias a tales objetos remotos pueden ser pasados como 
parámetros en llamadas RMI. 

7. Serialización de Objetos. Extiende las clru.t'"s bn!>c de entrada/salida 
de Java para dar soporte a objetos. Permitiendo la codificación <le­
objctos y la reconstrucción de estos provenientes de un flujo de 
bytes. La seriali:r..acíón es utilizada para la pcrsislencia de los objetus 
o para comunicación vía sockels o RMI. La codificación de los 
ohjetos protege los datos prh,ados y temporales. 

8. Clase5 Byte, Short )' Void. Extiende la biblioteca de clases para 
incluir clases que pcm1iten manipular a los tipos primitivos como 
objetos. 

9. JDBCTM - J».va Databa11e ConoC<""livity. JDBC es una inlerfo.z de 
acceso estandar pura bases de datos SQL. Éste tambiCn proporciona 
una base común sobre la cual pueden ser construidas herrarnientas e 
interfaces de alto nivel. Incluye un bridge ODUC. El bridge o pucn1c 
es una biblioteca que implementa el JDBC (Cuneclividad para Ba. .. es 
de Datos de Java) en términos del AP/estándar para ODBC. 

10.Nueva interla.z para métodos oalivos Java. Una interfaz de 
programación cstimdar para ~scribir métodos nativos. El principal 
objetivo es obtener compatibilidad a nivel binario de bibliotecas de 
métodos nativos a través de todas las implementaciones de la 
máquina virtual en una plataforma específica. 

1 l.Documentaeión para la inlcrfa.z del compilador JIT. Esta 
documentación es para desarrolladores de herramientas quienes 
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esuin escribieJ1do generadores de código nativo u ou-~ utilerim. que 
corren dcnuo de la máquina virtual de Java. 

12.Cla!ies u.nidal.las. Provee.: una ':>irHa"i" simple pan:' la creación de 
clases Adapler. l lna clase adaplcr es una cla~ que implcrncnta una 
interfaz (_o clase) requerida por un A/'/, y dclc~a el OuJO de control 
de regreso a un ohjcto "pnncipal" 

13.Mejoras en el rendimiento. Mejoras en el cido intcn10 dd 
intérprete a.hora escrito en cn~an1hladnr sobcc Win32 y 
Solaris./Sparc. Las C:l~cs peer del AIVT han ~ido recscntas 1rnni 
Win32. Y un uso opcional de 1hrc<Jtb nativos ~-.hrc Sola.ri-. 

Programación Orientada a Objetos 

Por otra panc. la programación orientada a objetos Por sí núsma ha mostrado 
ser una buena herramienta para la cu11strucc1on de °"'"tema."> cn1nplcj<h ::. 
reusables. Esta tccnologia provee al programadL1r de h.~cnicas} guia~ para lograr 
estos objetivos de un11 forma clara y cons1stt:ntc. Adc1n<is. a.::tuahncnte ~e cstan 
consolidando cstimdares para la utili;.ación de esta tecnología con ;,1slema!:> )ª 

existentes o con nuevos dcotro de las áreas <le prnccs.anlicnto disu·ibu1do, redes. 
bases de datos. cte., como por ejemplo COREA. 

Con lo nntcrior se cubren las carnctcrlsticas prim:ipalll;!s del lenguaje Java dando 
por concluido este punto. pudiendo proceder en el ~iguicntc capitulo a c1'ó.poncr 
las cnractcristicas de la segunda tecnología propuesta.. es decir Agentes. 
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Capítulo 3 
Agentes. 

En este capítulo se trata el surgimiento y evolución del concepto de agente. Se 
muestra una definición de lo que consideramos un agente y se hace una 
clasificación de los diferentes tipos de agentes. También se mencionan las 
instituciones que están investigando y haciendo desarrollos en esta itrea 
algunas de las áreas donde se hace uso de esta tecnologin. 

Antecedentes 
El soflware de agentes surgió como parte de la evolución de los sistema!> 
multiagcntes (MAS). el cual forma una de las tres amplias áreas qu.: caen baJo 
el arca de: la Inteligencia Artificial Distribuida {DAI). las otra~ düs áreas son la 
Solución a Problema.o;. Distribuidos (DPS) y la lntcligem.::ia Artifi..::ial Paralela 
(PAi ). Por tanto, co1no los si~tcmas nn1ltiagcntcs, d sciftvvarc de agentes hereda 
muchas de las motivaciones. o\ljeti"os y bcnefícios potenciales de la DAI. Por 
ejemplo. gracias al có1nputo distribuido, ul software de agentes hereda 
modularidad, velocidad (debido al paralelismo) y confiabilidad (debido a la 
redundancia). También hereda aspectos de la Inteligencia Artificial tales como 
operaciones a nivel del conocimiento. facilidad de mantenimiento, reusabilidad 
e independencia de la plataforma. 

El concepto de agente puede remontilr!>C a los primeros días de investigación de 
la DAI en los 70s debido al modelo de actor de Carl Hcwitt. En este modelo, 
Hewiu propuso el concepto de un objeto autocontenido. interactivo y ejecutado 
concurrentemente al cual llamó ··actor ... Este objeto tcnia un c!>tado interno 
encapsulado y podia responder a mensajes de otros objetos similares. Dc!>de el 
punto de vista de ltcwitt .. un actor es un agente computacional el cual tic;1c una 
dirección de correo y un componamiento. Lo!. actores se c01nunican ni pa!>aT 
1ncnsajes y llevar a cabo sus acciones concurrentemente". 

La tccnologla de sofi'"'arc de agentes ha cr..:cidu considcrablcn1cntc en los 
Ultimos años y se ha aplicado para resolver algunos de los problemas derivado!> 
del acelerado crecimiento de la red lntemct y del servicio H'JVW .. .-\..ctuahnentc. 
y casi principalmente. los agentes se utiliz.nn para la creación de sistemas de 
bUsqucda de infonnación sobre lntcmct y también como asistentes personales. 
Sin embargo, el té:nn ino agente es mal usado en el mercado del software debido 
a que los desarrolladores de la mayoria de las aplicaciones actuales 
(particularmente aquéllas para el \\.'orld Wide Web) hacen creer a sus usuarios 
que sus aplicaciones poseen cierta inteligencia que penn1tc que el sofn..,arc 
ejecute tareas de manera automática, desafortunadamente eso no siempre es 
cierto. 
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Definición 

l'ndc111n.,. dcfin.r un agcnlc f.:l'lll•• al~ui..:n n alg•) l.Jllt.: 11..:túa en rcpr..:;,t..:ntm.::ión de 
<>lra partt..:. r..:l•11 el pt<lfH> ..... 110 d..: .._·_10: ... :ular acc1nnc<> csp..:cifir..:a;, en bcncfír..:i•> do.: la 
parte rcpro.::.cntada. l!n agcnk i..lc ....,.>ll\\Urc c.!> un prograrna 41H.: cjct:lllil t¡1re¡¡;, 
para !.11 usu;1rio dentro do: un 1unb1cntc de t.:órnputo. T'-"t.:nir..:111nc11tc h1.1bla11do. la 
n1a:-oria de las .ipli .... at.:io11o:s dt.• .,.._,ft"<.trc p<•drian !>cr d..::finida;, C<llllO .ig..:1n..::;,. "'111 
c111h;.1rgo. l;.1.,. ;.1pl1cac1onc., que ha...:cn u;,u de agentes ;,on d1tCrcn.::iadas de olra-. 
pur ..... 11 ..... ..:ara...:l<!ri'>IÍ•.:a.,. d..- nh1\ ili<lad . .iuh>nun1ia. ) ,·;ipa.:idad de 111tcra.:tuur 
111...J,·pt.•nd11,:lltt..·111cnt<.· d1.: l.1 p1c~c11.::i..J ,h.\ U'>Uar1<1 ·\d.:11\:l:-. ... uandn ........ i11troth1.:e <.:1 
c\cn1e111.1 adi..:Hnrnl .Je int<!ll~!Lºll<.'l<l ._,. ur1 agt..·nte. :-.e di..·ht..· 111 .... luir la c;.1paci.!ad pan.1 
ra..-t•n.11ni1..·11t,• <1dapt1•P 1 ·,¡,1 1n1¡ili,:a !.t <..'ap.1..:i,l;,.J qui.· d.:h.:ra t•.:ni..•r el ag .. ·ntc 
para pr1..1..:c-..;1r inf,,n11,u.::i,)n Jco;dc an1hientc., exh:rn<l:-O (lalc,., <.:01110 rt.•dc:.. h;1:.c-. de 
dJhlS. c lnti:·rnel) d.hk> un .::OllJL!IH•1 de <.:onn<.:1rni.:nto:-.. ;i.._·111ud<.·-.. :-- crec..•nt.·ia,., del 

In.,. cuale'> '>l'll c111t:ndida~ p<>r .:J agc.::nH· 

Características 
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La !enria de agente::..; ha c..:1..111lúrrnadll una de l<J:-. <1rea::. .::llll 111...l)l•r <.:TC<..in1i.!ntu t..'11 
1 ntcrnct debido a: 

• l.,1 1nt¡u1t·t11d ........ 1:-.t.:nt.:: e1Hn: k1:-. u1vc~tl~i1dllrcs en lle\'ar a <.:;1hu Cll f<>rn1a 
mf1::. ..::ti..:ientc J.1 ,hlq111-.1..:1<.Hl y rc..:upera..:iún de inl°<.•nn•H.:iún d1,.,tribu1da 
n::rnntarncntc en una gran can11dad de sr.:n.1dnrc...., ID..:1111..-~u...lo;, en 11\gt1nos 
de 1..,,., 1núlt1pl<.:~ paü.i;., 1n1crel1twc1adt•~ a ella. 

Alg111Hb carac1crbticao. que ha<..cn dih:n.:nlc,., a 1,1s ªl!'-"ntcs u.._. oln.•s llP('" de 
soltnarc de aplí..:acu"•n Sl>n J.1-. ~l!;!Ulcnh.•,.,: 

Aulonon1ía. C:I ngcnto.: tkh.:: t...:ncr la capa..:idad de tomar ac...:iones qut: lo 
conduzcan a co1nplctur algunas uueas u ob_1ctl\'(l;,, sin ncccs1dud de que el 
usuuno final se lo indique c:"\.plicita1ncntc. De!Je existir un ck111e11tn de 
indcpeudcncia para 1..·l agente. parecido a la m;mcra en que trabajan los ª!!entes 
hu1nanos, ellos loman el problema. intereses. dc;.co"i. cte. cun10 entrada y 
continúan por .,¡ n1is1nns par:• cfeclu.ir las tarea~ C'ipenidas. Los agentes .Je 
sofTware deben tener .. control'. sobre su ··estado y i;::omportan11e11to inten10··. 
Esto implica que un agente deba te-ncr acceso a una 1·cd y tener la n1ovilidad a 
través de ésui. El agente es motivado ya sen por su usuari{) o por el propio 
an1bicntc par~1 llc\'ar a ..:abo su 1n isión, pur lo lanto busca opon unidades para 
progresar en sus objetivos. En el contexto dd World 'W'idc \.\'.:b. la autonon1ia 
del agente se traduce como la capacidad para operar en el dominio de lnlcrnct, 
micntr<1s que el usuario está dc!>conectadu o fuera de la interacción del V.'WW. 



Los agentes cnticnden su misión y pi-ocedcn a llevarla a cabo. viajando en el 
WWW para encontrar recuTSos que lo ayuden a cumplir con sus tareas. 

Capacidad de comunicación. Los agentes dc:bc:n accesa.r a información de 
fuenlcs de una tercera pane acerca del "estado" actual del ambiente externo 
mientras llevan a cabo sus objetivos. Esto requiere de una liga de comunio:ación 
entre los agentes ) los repositorios de infonnación, los cuale!> pueden ser otros 
agentes o dispositivos retenedores dc la inf'onnación. Dicha 1;:omun1cación 
puede <>er lle"ada ~t cabo en fünna d.: una !>Olicitud, a trn"C!> de un conjunto de 
pregunta'>) respuestas ya c .. tuhlecidas. conci:.as y simples, o bien podría !>er unu 
comunicaciún ccimpkjit con respucst.as variables. La co1nunicac1on podriu :.o.:r 
hecha a un ah1.) n1 ... el impllcnndo un díáh)go verdadero, opuc:.to al manejo de 
protocolos. (_a ;:.omunícación entre agentes se puede describir t:n térrninos de 
una negoc1ac1on. Los agentes hacen ver sus 1ntcn.;1oncs ::--- ubJell ... os. 
evcntualmenre llegando 11 algún acuerdo o "contrato". Para Jl) .. agente~ 

inteligente.; has.a.Jo .. .::n el '-''\\.-"\\.. la capa..:1dad par.i la Ct)OtLlllu.ao..:ion ttp1up1<u..la 
es de srnna imp..•n:ancin pura que logren rcali.Lar sus tareas exitosamente. 

CapRcidud de coopt.·ra.ciún. Una cxlcnsión natural del atributo de 
co1nunio.::ao..:ión e<, In cüoperación Los agentes deben tener un espíritu 
colaborati\.O para existir y tener ¿xit0 cu lo que se conoce conHl .. ii.tcmas 
orientados a agentes. en d<Jnde los agentes trabajan en conjunto para llevar a 
cabo tareas compleja.; pero mutuamente benéficas. 

Capacid11.d para ra2.onar. La capacidad para ra.ronar rs uno los a .. pcctos clave'> 
de la inteligencia que distingue a los agentes inteligentes de otros tipos de 
agentes. El razonar implica que un agenrc pueda p<>seer la capacidad puru inferir 
y extrapolar basándose en las cxperi<!ncias y los conocimientos que ya posee. A 
continuación describimos tres tipos de escenarios de razonan1iento 

• Ba'>.:.ido en regla..:. donde lo<; ag.entt•s usan un COOJUnln th: prt:­
cond1c1ones dadas por el usuario para evaluar condici1..111.::~ en el 
ambiente cx1erno. 

• Basado en el conocimiento. donde lus agentes. son provislos de 
conjuntos ~randes de datos relacionados con otros escenan. •S y de 
result..ados de accione'>, desde las cuales ellos deducen sus futuro-. 
mo,.·im1entos.) 

• Basado en la evolución artificial, donde los agentes "producen" nuevas 
generaciones de agentes que poseen 111ejorcs capacidadec;. de 
razonarn iento. 

El razonam1enh) es ahamentc dc.:pcndientc d.:I grado en el ...:ual 1~~-. ..l~<.:nte:. 

tengan la capacidad de demostrRT, atributos tales comtr emociones, creencia~. e 
intenciones, como los seres humanos. 

Comportamiento 11.dapti,.·o. Para que los agentes puedan mantener su~ 

capacidades de autonon1ia y ra...o.:onnmicnto, el agente debe poseer algun 
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mecanismo para deterTTiinar el estado corrienle de su dominio externo. el cunl se 
define como la extensión del ambiente contenido en el alcance del agente. e 
incorporando éste dentro de sus .. decisiones .. acerca de sus futuras acciones. Ll•., 
agentes deberian tener la capacidad de exan1inar el ambiente externo ~ rc101nur 
las acciones previas que hayan sido exitosas bajo cond1ci•>ncs s1n1ilarc~ ~ 

adaptar sus acciones para mejorar Ju probabilidad de éxito para lk·var a cabo .,.us 
objetivos. 

Confiabilidud. Para la aceptación de los agcnll."s por pan.e Lle su u~uario es 
esencial que exista un fuerte sentido de confinnza para que el agente pueda 
representarlo. Esto es igualmente cierto para los agente!> en el World Vl."idc 
Web. Los agentes deben den1ostrar .. veracidad"' y ""benevolencia". En otras 
palabras, el usuario debe estar ulta1nentc seguro de que el agente ai.:tuaril y 
reportará confiablcmente,) actuará por el bien del usuario 

Clasificación 
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Existen diferentes puntos de vista desde los cuales se put>de hacer una 
clasificación del software de agentes. 

Primero. los agentes pueden ser clasiticado:s por su movilidad. es d.:cir. por su 
habilidad para moverse a tn1vc!:s de una red. Esto da lugar a que los agentes sean 
considerados como estñticos o móviles. 

Segundo, los agentes pueden ser clasificados adcrnás como deliberativos o 
reactivos. Los ogcntes deliberativos di;:rivan del paradigma de pensamiento 
dclibc::rativo: los agentes poseen un modelo de raz.onamiento simbólico interno y 
se mantienen en planeación y negociación para llevar a cabo la coordinación 
con otros agentes. Los agentes reactivos. por el contrario. no tienen un modelo 
simbólico interno de su ambiente, y actUan usando un tipo de comportamiento 
respuesta/estímulo al responder al cstndo presente del ambiente en el cual estUn 
embebidos. 

Tercero, los agentes pueden ser dasilicados también de acuerdo a diferentes 
atributos ideales y primarios que todos deberian exhibir: autonomía. aprcndi?.aje 
y cooperación. 

La autonomía se refiere al principio de que los agente~ pueden operar por sí 
mismos sin nccc:sidad del apoyo humano. Por tanto los agentes tienen c:>tados 
internos y objetivos, ) actúan de acuerdo :t sus objetivos en hcneficil1 de sus 
usuarios. Un elemento cla\•C de su autonomia es su proactividad, e~ decir. Sl! 

habilidad para tomar la iniciativa en vez de actuar simplemente en respuesta a 
su ambiente. La cooperación con otros agentes es muy importante: es la razón 
de tener múltiples agentes en vez de tener uno solo. Para cooperar los agentes 
necesitan poseer una habilidad social. es decir, la habilidad para int~ractuar con 
otros y posiblemente con humanos. a través de algUn lenguaje de comunicación. 
Finalmente, para que un sistema de agentes sea realmente inteligente. los 
agentes deben aprender como reaccionar y/o como interactuar con su ambiente 
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externo, pues el atributo clave de cualquier ser inteligente es su cnpacidad pan1 
aprender. 

O-e acuerdo a estas tres caracterbticas minitnas !>C pueden derivar cuatro tipo!> 

de agentes: agenles colaborntivos, agentes colabora1ivos que aprenden, agentes 
de interfaz. y agentes inteligcnles confiubles. 

Agentes .. _._ 
Agerte,.. 

--------~--~- Cof8bornl:1VO!: que "prenf.Jen 

A~es 
de Interface 

Figura 5 Partil!" de una tipolugla de 11~enle~ 

Las distinciones anlei-iorcs no son definitt'""l:> P(.)r ejemplo. con agcnlc-> 
colaborativos, existe n1li.s énfasis sobre cooperación y autonon1ia qu<! ~obre 
aprendizaje, pero eso no implica que los agentes colaborativos nunca aprendan. 
Por otro Indo, para agentes de interfaz,. se hace más énfasis !>Obre autonom ia ) 
apn:::ndizaje que sobre cooperación. Cualquier cosa que se encuentra fuera de las 
áreas de intersección no puede ser considerada como agcntc. Por ejemplo, la 
mayoría de los sistemas expc;rtos son autónomos pero. gcncralmenlc, no 
cooperan o aprenden. Idcalmen1e. los agentes deberían hacer las lres l:OSa!> bien 
de igual manera. pero eslo es más que nada la aspiración de sus cr<!adorc~ en 
vez de In realidad. 

En principio, ni combimu· las dos construcciones. es decir, estático/móvil y 
renctivo/deliverntivo. en conjunción con los tipos de agentes identificados 
(agentes colaborativos~ agentes de interfaz, etc.), podríamos tener uge11tcs 
colaborativos deliberativos estáticos, agentes colaborativos reactivos móviles. 
agentes de interfaz delibcrnfivos estáticos, agentes de interfoz rt!activos mó" ilc.,,. 
etc. Lo que hace tener 16 diferentes categorias las cuales pueden ser necesarias 
para posterionnente clasificar a los agentes existentes. 

Cuarto, los agentes pueden algunas veces ser clasificados por el papel que 
desempcftan (preferiblemente si el papel es imponente). por ejemplo los agentes 
de inf'onnación del World Wide Web. Esta categoría de agentes usualmente 
explota los medios de büsqueda tales como WebCrcrw/er.t, Lycos y Spiders. 
Esencialmente. ayudan a administrar la gran cantidad de inf'onnación de las 
redes como lntemet. Los agentes de información pueden ser a su vez estáticos. 
móviles o deliberativos o bien pueden ser tipificados además con base en otros 
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pupeles menos i1nportan1cs tales como los de: agentes de repones. agentes de 
presentación, agentes de amilisis y discrlo, u~i:ntc,. de prueba, nge111cs de 
cn1pacadorcs y agentes de nyudn. 

Quinto, se puede incluir la categoría de agentes híbrido;. la cual combina dos o 
más filosofías de agentes en un agente. 

En escm.:ia. Jos agentes existen i:n un e"'puclo n1ultidimcnsionn.I, sin embargo 
existe una lista de siete tipos de agentes. la cual cubren In nrn)'Or parte de los 
tipos de agentes sobre los .;uales actualmente se ha hecho investigación. a saber: 

• Agentes Colaborativo;.. 
• Agentes de Interfaz. 
• Agentes :Vlóvilcs 
• Agentes de Información. 
• Agentes Reactivos. 
• Agentes Híbridos. 
• Agentes Inteligentes. 

Figura 6 Un• d111sincaci6n de 11gent~ 

Agentes Colaborativos. 

Los agentes colaborativos dan Cnfasis a la aut,lnomia y cooperación (con otros 
agentes) para llevar a cabo t.urcus para sus propietarios. Ellos pueden aprender, 
pero este aspecto no es generalmente imponantc dentro de su operación. Para 
tcncl" un conjunlo de agentes colaboru1ivos coon::linados. los agentes tienen que 
n~gociar pal"a alcanzar acuerdos aceptables en algunos aspectos. Las 
caracteristicas clave de estos agentes incluyen autonnmla, habilidad social, 
responsabilidad y prouctividad. Por lanto, ellos son (o debcdan ser) capaces de 
actuar racionalmente y autónomamente en ambientes abiertos y de mUltiples 
agentes l"Cstringidos en tiempo. Tender a ser estáticos. Poder ser benevolentes, 
racionales, confiables, o bien alguna combinación de estns o ninguna de ellas. 
Tipicamentc la mayorla de los agentes colaborativos implementados hasla la 
fecha no ejecutan aprendizaje complejo. 
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Agentes de Interfaz. 

Los agentes de interfaz dun énfasis a la autonomia y al nprcndiLaje- para c.1ccutar 
las tareas de sus usuariüs. El aspc..::to clave en el que se busa cstt.:: 1ip._l di.! 
agentes es en c:I de un asistente personal que esta colaborando con el u~uurio en 
el mismo ambiente de trabajo. Se debe notar el énfosis y hacer distinción entre 
la colaboración con el usuario y la colaboración con otros agen1cs como c::; el 
caso de los agentes colaborativos. Colaborar con el usuario podria no rcqucrtr 
un lenguaje de comunicación de agentes como el requerido cuando se c<llabora 
con otros agentes. Esencialmente. los agentes de interfaz .apoyan y ofn.:ccn 
asistencia a un usuario aprendiendo a usar una aplicación en particular, tal como 
una hoja de cñlculo o un sistema operativo. El agente ob~crvn y ninnilorca las 
acciones tontadas por el usuario en la interfaz, aprenJc nuevo.<. Jtajo:-., y "ugk:n: 
mejores fonnas de hacer la tarea. AJcnuis el agente del usuario actúa como un 
asistente personal nutúno1no el cual CO('rera con d rara llcvnr a caho una ta.rea 
en In aplicación. Los agcn1cs de interfaz aprenden para asistir mejor a ~u usuario 
de cuatro fonnas diferentes· 

• .Al observar e 11ni1ar ul usu.:u10 (c.,; decir. emula al u~uurío) 
• A través de recibir retroulirncntaciún pt,sit1va y ncgati" a dd u,.,1i.1r1<:• 

(aprende del usuario). 
• Al recibir instrucciones explicita,. del usuano (aprende del usuario). 
• Al pedir sugerencia:. a otru~ agentes (es decir. apn.:ndc de otro.<. 

agentes). 

Su coopen.tción con ntros agentes. si c.<. que o.!sta existe, está lin11tada a solicilar 
sugerencias. y no a hm::cr contrat\1S C\">mo es el CU-'>O con lu:-. agente:. 
colaborativos. 

Agentes móviles. 

Los agentes móviles -.un procesos de ~ofrwarc cupaccs de tnu1~.portar:.c cn 
WANs. interactusr con máqui1ms IOráncas, recolectar infunnación en beneficio 
de su usuario y rt:grcsar una vez que ha ejecutado la::. actividades que tenia a su 
cargo. Las actividades puedt:n ser desde una rc~crvación de vuelo hasta la 
administración de una red de telecomunicaciones. Los agentes ntóvilcs son 
autónomos y cooperan aunque de diferente mant:rn que los agentes 
colaborativos. Por ejempln, ellos pueden cooperar o comunicarse con otros 
ogentcs al dar o conocer su estado interno y métodos. Al hacer e!>to. un agente 
intercambia datos o infonnación con otros agentes sin tener que prc~enUir toda 
su información. 

El concepto de agentes móviles surgió de una revisión acerca de Ja forma en que 
las computadoras se hablan comunicado hasta finales de Jos 70's. A 
continuación se exponen los resultados de dicha revisión, se explica el por quC 
los agentes móviles ofrecen una mejor solución a los paradigmas de interacción 
y de comunicación entre computadoras. 
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La llamada a procedimientos remotos (Rf'C), Ja cual fue concebida en los 70s, 
es el principio de organi.-..ación central de la<> redes de comunicación enrrc la:, 
computadoras acrualcs. El paradigma RPC visualÍL¡1ha a la comunicnchln 
compuradora-a-cornputadora como una fonna dt: penn it irle a una con1pu1adora 
hacer llamadas a procedimientos dentro de olra. Los mensajes que Ja red 
tnu1sporta pueden ser solicitudes n respuestas a la ejecución de proccdi1nicntos. 
Un mensaje incluye datos que pueden ser argumentos parn Ja ejecución de 
r.1c:1odos remotos. La respuesta incluye d:Hos que :,on sus rcsuhados. El 
procedimiento p...1r :,i rnisrno es ir1ten10 a la computadon1 que lo flc,.-n a cahn 
Este paradigma de cornunicación se n1uc~rra en la siguiente figura 

•·1gun1 7 Ll.111mada a proc:-Wimiento ~nioto 

Dos computadoras cu}"a comunicación ~igue t.•I paradigma R..PC.' ;lcuerdan sobre 
los efectos de cada procedimiento accesible de manera remota y los tipos de 
argumentos y resultados. Sus ¡1cuerdos i;;onst1tuycn un protocolo. Una 
computadora cliente C\."lO traba_io para un scn.,idur. realiLa su lahor con una serie 
de llatnadas a procedimienros remolas. Cada llamada implica una solicitud 
enviada desde d cliente haslit el servidor. y la respuesta es enviada desde el 
servidor hasta el cliente. 

Un ejemplo sencillo no:, p.::nnite Vl;."'f" el prohlcn1a de esta propuesta. Para hurrar 
todos los archivos con al rncnos dos meses de antigüedad en .:/ servidor de 
archivos. una computadora cliente podria hacer una RPc· para obtener los 
nombres y fechas de los archivos del sen:idor y otra por cada archivo a ser 
borrado. El análisis que decide cuales archivos son Jo suficientemente antiguo:<> 
para ser borrados es realizado en la computadora cliente. Si Cstn decide borrar n 
archivos, la computadora cliente debe enviar un total de 2(n+ l) mensajes. La 
característica sobresaliente de la llamada a proccdinlicntos remotos es que cada 
interacción entre la computadora del usuario y el servidor entablan dos n.:tos de 
comunicación. uno para solicitar que el servidor ejecute un procedimiento, y 
otro para dar a conocer que el servidor lo hizo. 

Una alternativa a la llamada a procedimientos remotos es la programación 
remota (RP), la cual es Ja clave para la tecnología de agentes. El paradigma RP 
visualiza la comunicación computadora-a-computadora corno una fonna de 
permitir a una computadora no sólo a hacer llamadas a procedimientos en otra, 
sino que tmnbién proporciona los procedimientos a ser ejecutados. Cada 
mensaje que la red transporta consiste de: un procedimiento que la computadora 
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receptora ejecuta y los datos que funcionan como argumentos para el 
procedimiento. El procedimiento se comienza a ejecutar en la computadora que 
lo envía y continua en la computadora receptora. Este paradigm;1 de 
comunicación es mostrado en la siguiente figura. 

·-••h• P<<K•-··• .. k>c>I 

\]?\ ~-~~·-· (!~§?} 
Figura 8 Programación remota 

Dos computadoras cuya comunicaciOn !i:c hace de ncutc":rd0 al paradigma R.P 
acuerdan sobre las insrruccioncs que serán pt!nnitidas en los proccdimic11tos} 
en los tipos de dalos que senin pennitidos. Dichos acuerdos constitu~o.·n un 
lenguaje. Éste incluye instrucciones que permiten a los procedimientos tomar 
decisiones, examinar y modificar su estado, adcm;~s de poder llamar a utrof. 
procedimientos en In computadora receptora. Tales llamadas a procedin1ícntos 
son hechas de manera local en vez de en forma remota. El procedimiento y !>ti 

estado son conocidos corno un agente móvil par..1 enfat1z.ur que rcpre-.cntan a la 
computadora emisora nún cuando el procedimiento y su estado se c1u::ucn1rc11 
en In computadora receptora. 

Una computadora cliente con trabajo par.1 un servidor (por ejemplo burrar 
archivos con ul menos dos meses de nntigOcdad), envia un agente cuyo 
proccdimit:nto hace las solicitudes requeridas dentro del servidor basado en su 
estado, supongamos ''archivos con dos mc!>es de antigüedad'". El pn.•l'.edimicnto 
requiere sólo del mensaje que transporta al agente entre Ja.'> compuladora~. El 
agente, no la computadora cliente. coordina el trabajo, decidiendo cualc$ 
archivos deberán ser borrados. La caracteristica sohrcsalienle de la 
programación rernota es que lu computadora cliente y el servidor pueden 
interactuar sin utili7-<tr la red una vez que la red ha lrnnsportndo al agente entre 
ellas. 

La programación remota tiene dos ventajas importantes sobre las llun1adas a 
procedimientos remotos: una tiictica y la otra estratégica. 

La ventaja táctica de la programación remota es la ejecución. Cuando una 
computadora cliente tiene trabajo para que un servidor lo haga. en ve¿: de 
direccionar comandos a través de la red. ésta envía un agente hacia el servidor y 
direcciona el trabajo localmente en vez de hacerlo en forma remota. De esa 
manera la red transporta pocos mensajes. Entre más trabajo se deba realizar, la 
programación remota evita el envío de más mensajes. 
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La ventaja estratégica de la programación remola es la capacidad p¡1rn hacer 
modificaciones. Los agentes pcnniten a los fabricantes de software para 
máquinas cliente extender la funcionalidad ofrecida por los fabncantcs de 
softwurc para máquinas servidor. Regresando al ejemplo de los archivos. si el 
servidor provee un proccdinlicnto para listar los archivo~ de un cliente y otro 
para borrar un archivo por nonlbre, un cliente puede agregar a ese repertorio un 
procedimiento que borre todos los arcl11vos con un tictnpo de exist ..... ncta 
específico. El nuevo pn1ccdinliento, el cual ton1a la fonn.l d1.· un agente. 
personaliza el servidor para ese cliente. El paradigma de la programa..:i•'>n 
remota cambia no !>Úlo la división de la labor entre los faluic,"1.ntc~ de soft.....,,nrc. 
sino también la facilidad de insta\<.ición del software que ello~ pnlduccn. 

A difercn..:ia Je las 11plicacioncs ejccutubh!s tradicionales. la~ aplicacione~ d..: 
comunicación que surgen de lnten1et tienen componentes que dc~n residir en 
los servidores. Los cont¡xlncntc,. en el servidor de una aplicación basada en 
RPC dchen ser instalados por el u~unrio. Por otro lado. los componentes dd 
servidor de una aplicación hasadn en RP son dinámicamente instalados por In 
aplicación misma. Cuda uno es un agente. La ventaja de la progran1m.:1ún rc1norn 
es significativa en la red de una empresa, pero es más importante en una red 
pUblica cuyos scrvidort:!:s son propiedad de los proveedores de servicios püblicos 
en el "'-'orld Wide Wch. Introducir unn nueva aplicación basada en RPC 
requiere ton1ar una deci!>iún de negocios por pa¡-"le del provcedllr de servkit..)S. 
Para una aplicación hilsada en RP lo únicll que se requicr..:: es 4ue el usuario 
tome la decisión. Lu. programai.;1ún rc1not<1 convierte una red pública en una 
platafonna; ya que integra de una ft..)rtnu ca,.i transparente cada uno de su!> 
clc1ncntos y lns pr1.•scn ta co1n0 Ullll ~úlo. 

Agentes de Información. 

Los agentes de infonnación han surgido debido a la gran deman<l•l de 
herramientas para ayudarnos a m11ncjar el cx.p\os1vo crecin1icnto de 
información que e~tamos experimentando actualmente. Los agentes de 
información ejecutan el papel de administración. manipulación o ~elección de 
información de muchas fuemcs de si~temas di!.tribuidos. Este tipo de agentes 
están definidos por lo que hacen, a diferencia de los agentes 1,;;o\aborativos o de 
interfaz los cuales están definidos por lll que son (es decir. sus atributos) 

Agentes reactivos. 

Los agentes reactivos representan a una categoría especial de agentes los cuales 
no prn;eo,;n un modelo simbólico interno de su ambiente, en vez de clk""> actUan o 
responden al estado presente del 11nl.bicnte en el cual estin ctnbchidos. Un punto 
importante a notar con los agentes reactivos no ~on sus lenguajes. teorías o 
arquitecturas, sino el hecho de que los agentes son relativamente simples e 
intcraclüan con otros agentes de mu.nera biisicn. Sin embargo, pu.trones 
complejos de comportamiento emergen de estas interacciones cuando la unión 
de agentes es visualizada globalmente. 
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Existen tres ideas claves que soportan a Jos agentes reactivo~. Prunc.:ro. la 
funcionalidad emergente. es decir. la dinámica de la interacción que conduce a 
la complejidad emergente. Por tunto. no existe una especificación a priori (o 
plan) del comportamiento inicial del agente. Segundo, la dcscompusicion do;: 
tareas: un agente reactivo es visto como una colección de módulos los 1..:ualc.:~ 

operan nutónomnmcnte y son n;:-;ponsnbles de turcas especificas (por c.:jemplo 
sensar, controlar un motor, calcular. ele.). La comunicación entre los 1nódulos 
es minimizada y de una naturaleza de bajo nivel. No existe un modelo global 
contenido en este tipo de agentes, por lo tanto el comportan11cnto global ucm: 
que emerger. Tercero, los agentes reactivos tienden a operar sobre 
rcprcscntm;:ioncs las cuales ~on parecidas a datos scnsados sin prucesur, a 
diferencia de la representación simbólica qut: abunda en otros tipos de agentes. 

Agentes Hibridos. 

Son aquéllos CU}a constitución es una combinación de dos o más tipos de 
agentes dentro de un ~ólo agente. Estas tipos inclu}cn un tipo mó\.·il, un tipo de 
agente de interfaz.. una tipo de agente colaborativo, etc. 

Funcionamiento 

Usun.rio 

lntefface do Usua•io (GUtLJ 

Softwet111 de Agente• 

j Diu":torio• de se1vK::io:s 

Fuente da inlonaación 

t 

P..-oveedor 

Fisura 9 Modelo bAsko de trabajo de un agente 
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La figura anterior muestra el modelo blisico de trabajo con un agcnlc. 

Un usuario para rcaliL-i1r una tarctt utili.t..a una intcrfo.1 g.rilflca (Ol'l) la cunl 
acccsa a una aplicación de sofi:"'"<.UC. El agente viaju a tra .... és de lnh.:mcl u otra 
infraestructura de red o una intranct para akan;r.a.r n los gall!\1"ay.~ pr0vccdorcs. 
asistidos por los directorio!> Je scn:u::10 para finalmente pcn11it1r al agente 
acccsar a la fuenlc de ínfi.)r11111ción en bases de dato~ u otros medíos de 
almacenamiento. en dundo: probahlc1ncntc se crn.::ucnua la infom1ació11 
solicitada por el usuario. El agcn1.: complcla cualquier 1.-.u1sa..::i.:ión nc..::csarin. ) 
devuelve una n:spucsta al usuario. 

El 1nodclo de transai.:cionc.<. cnlrc ngcntcs muesrra la ínfraestructurn de red en el 
rnodclo d.., Jgcnrc c~Jn10 unu elipse nchulo:.u. A continuación .<.C describe csn 
infraestructura de red en má~ detalle. La infrac::.truclura aplicada a lo-> agentes 
incluye: 

1. Facilidad de ejccuciún. i'::sta 1-'.<. una "'armblc dependiente del hardware y del 
sofi..,varc necc:-.ari .. ) para cjccutar los pn1gramas dd agente en ._.¡ ambienh! del 
agente. El hardwar-c incluye cualquier tipo de con1putadora personal, 
'4·orkstation. o mainrnune Deh1do a la rrolifcraci1"nt de cnmpilndores para 
lenguaje:. de progranmcion de agcntcs. sólo es necesario c.on~1dcrar J.1 velocidad 
y compatihili<lad cun el hard,._are y !>ofh\:are con los que se cuenta dentro de la 
organización para dctcm1inltr ctuil platafom11l c':i J¡i adecuada en la 
implcn1cntac1ún de un ::.1~t1..·ma de agt.•ntcs,. 

El lenguaje de pr-ogran1ación para software de agente!> determina el rango de 
fun..::ional1dad posible en una ;iplicución de agentes. Jla::.ta el rnomento. ésta es 
un área de intenso estudio e investigación por parte de institucit.ltlC!i académicas 
y comcrciaks. Dado que los aplicociones de ngentes difieren enonncmcntc, y 
dndo que el cmnpo de ésta tecnología aún esta evolucionando. 101. expertos rara 
vez se ponen de acuerdo sobre el lenguaje de programación apropiado para el 
desarrollo de aplicaciones con ngcntes. Generalmente. las opciones ca..::n dentro 
de tres catcgorias: lenguajl"S Jo.:: program1.1ción general y lenguajes pare scripts. 
lenguajes Je ccldigo móvil tk propósito general, y finalmente lenguajes de 
código rnóvil eser-iros cspccifica1m.:111e para aplicaciones de agente'> 

a) Lenguajc:<i de proJ!ramación de propó~ito gencr;.11 y leoi:uajc~ 

para scri¡>ts. 

Los lenguajes de programación <le propósito general favorecidos para 
escritura de aplicaciones de agentes debido a su eficiencia incluyen a 
los lenguajes C y C+·+-. y al lenguaje Lisp. el cual es favorecido por su 
nexihle estnictum simbólica. l.i."ip es coml1nmcnte utilizado en 
aplicaciones de inteligencia artificial. Muchas de las aplicaciones 
sencillas, lu.s cuales son considerndas aplicaciones inteligentes, son en 
su mayor- parte escritas con lenguajes para el desarrollo de s:cript.s como 
Structured Query Language (SQL). comúnmente utili7.ado para 
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consultas a bases de datos. o como Peri, comUnmcnte utilizado pard el 
desarrollo de scripts de comandos para el IVU'IV. 

b) Lenguajes de código móviJ de propósilo gcncru.I. 

El contar con un lenguaje que produce código móvil 1tftadc al propm 
código la Oexibilidad necesaria para ~cr transmitido a través de In red } 
ejecutado en otro punto de ésta. Actuulmcnte existi;:n diversos ~i:-.tcmas 
de código móvil. Java es con::.idcradu un lenguaje ~imilar a C-.+ +. pero 
escritt.> con caraC'teristicas extras de movilidad y segundad parn su 
código. Su aplicación de demostración, J-lotJava. está convirtiéndo:-.L' en 
el estándar para código móvil en el v.-·orld Wi<lr: \Veh. debido a :.u 
in1cgración al visualizador de 1vwn-· de Netscape. 

Safe-Tcl un poco m.iis antiguo que Java es otro de los lenguaje~ de 
código móvil pero con menor rendimiento. Otro:. lcn~trnje"> de código 
móvil. cada uno con ::.us seguidores devotos. :.<.>n P)·th,,,.1. sct1cmc·18. 
Guile, Ohliq, Logicwnrc. ScriptX, y Phantom 

e-) Lenguaje~ dt." códit.:o móvil ¡>an. aplicudone!I de agente~ 

inteligentes. 

Aunque los lenguajes de cúdigo móvil mencionadoi, proveen la 
funcionalidad necesaria para des.arrollar nplicucioncs con ugcn1cs 
inteligentes móviles. no fueron de~llados espccíficarnenh:: pnra esta 
clase de aplicaciones. Al,].unas instituciones académicas y comcrcialc::. 
han desarrollado lenguajes de programación de agentes disci'lados para 
explotar las aplicaciones de los agc=ntcs móviles 

El profesror Yoav Shoham de In Universidad de Stanford ha propuc'ilO 
un "nuevo paradigma. basado en la visión social de Ja computución .. Su 
concepto de Proµrnmacion Orientada a Ageutes (AUP) ha conducido al 
desarrollo de AGENTO, un lenguaje de programación para agenlc'>. Este 
lenguaje a la fecha no está completamente desarrolladu pero está 
disponible en Internet. 

JDM se encuentra en el proceso de modificar su exito!>o lenguaje de 
programación R..EAX, bien conocido por su facilidad de uso )' ..,ns 
capacidades en el desarrollo de prototipos, pru-a. destinarlo a la 
tccnologla emergente del cómputo basado en agentes. 101\.1 espera que 
el nuevo lenguaje Object-REX:.\" llegue a ser el estándar para la 
prognunación de agentes. 

Hasta ahora. el lenguaje de programación de agentes que ha recihido la 
mayor atención es Telescr-ipl de General Magic. Telescript parece ser el 
estándar emergente para la comunicación busudn en agenlcs. Este es un 
lenguaje de programación remota.. orientado a objetos, una platafonna 
que permite la creación de aplicaciones de red activas y distribuidas. 
Telescripl pennite a los programadores escribir aplicaciones para 
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consultas a bases de datos, o como Peri, comúnmente utilizado para el 
desarrollo de scripts de comandos para el ivWJV 

b) Lenguajes de código móvil de propósito general. 

El contar con un lenguaje que produce código móvil aftadc al pTop10 
código la flexibilidad necesinia para ~er transmitido a través Je la Tcd )' 
ejecutado en otro punto de ésta. Actualmente existen diversos ~istcn1a~ 
de código móvil. Java es considcrddO un lenguaje similar a C +--+-, pero 
escrito con caracteristicas extras de movilidad y seguridad parn -.u 
código. Su aplicación de demostración. HotJava. está conv1rtiéndo~c en 
el estándar para código n1óvil en el \J\.lorld \\1 idc \Veh. debido a ~u 

integración al visualizador de JViVJV de Nctsca~. 

Safe-Tcl un poco más antiguo que Java es otro de los lcnguuje~ de 
código móvil pero con menor rendimiento. Otn~~ lcn~UaJes de cOdi~o 
móvil, cada uno con sus seguidores devoto~. ~<.Hl I'ytllon. sche1n..:4M. 
Guile, Obliq, Logicwau:, ScnptX. y Phantom 

e} Lenguaje~ de código u1óvil para aplicu¡,;ÜJnt:"s 1IL' tt.gcntcs 
Inteligentes. 

Aunque los lenguajes de código móvil mencionado~ proveen la 
funcionalidad necesaria para desarrollar aplicaciones con agentes 
inteligentes móviles. no fueron desarrollados e~pccificnmcntt: para c~ta 
clase de aplicaciones. Algunas instituciones académicas y comerciales 
han desarrollado lenguajes de programación de agentes diseñados paTa 
explotar las aplicaciones de los agentes 1nóvilc.s 

El profesor Yoav Shoham de la lJnivcrsidad de Stanford ha propucs1ü 
un .. nuevo paradigma. basado en la visión social de la cornputa~ión" Su 
concepto de Programnciún Orientada a Agentes (AOP) hu conducido al 
desarrollo de AGENTO. un lenguaje: de programación para agentes. E~tc 
lenguaje a In fecha no está completamente dcsnrrolladu pero esta 
disponible en lntcrncL 

lOM se cncuc:ntra en el proceso de modificar su exito~o lenguaje de 
program:u;;ión RE.XX, bien conocido por su focilidad de u.so y -.us 
capacidades en el desarrollo de prototipos, para destinarlo u la 
tecnología emergente del cómputo basado en agentes. IB?\.1 espera que 
el nuevo lenguaje Object-REXX" llegue a ser el est.á.ndur para la 
programación de agentes. 

Hasta ahora. el lenguaje de programación de agentes que ha n:c1bido In 
mayor atención es TeJescript de General M<1gic. Telescript parece ser el 
estándar emergente para la comunicación basada en agentes. Este es un 
lenguaje de programación remota. orientado a objetos, una plataforma 
que permite la creación de aplicaciones de red activas y distribuidas. 
Telescripl pennite a los programadores escribir aplicaciones para 
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facilitar a los agentes la navegación a través de una variedad de 
servicios y de diferentes sistemas de cómputo para ejecutar tareas para 
usuarios. Adcmic:; de proveer el lenguaje de progrumnción pant la 
ejecución del ambiente. también cubre aspecto:. de comunic;:1ciún y 
seguridad. Su tecnologia es considerada sup<!nor a la de su~ 
competidores para aplicaciones de agentes. aunque la tc..:1H1logia no e:. 
tan madura como muchos de los lenguajes de propósito general y 
lenguajes de código nu'lvil. Teh•H·rtpl se encuentra hicn :.nuadn en 
aplicaciones de comercio electrónico. 

2. Facilidad de co01unicacitla. Esencialmente la facilidild Je cnn1unicac1ún 
tiene que ver con ll1 que el agente estii co1nunü.::ando. La cünu1nicación es el 
proceso mediante el cual ln infonnución c:. tntcrcambinJa en una tr;1ns.ncc1ú11 de 
agentes. Los men~ajes co111unicados tienen con1cniJo )" ..:01nc:-.tu. El contenido 
se n:flcre a los datos cuJiflcados en el 1ncn.-.aJc; el contexto dctc:nnina k's 
cambio!> de datos a la 1nfunnación. 

La facilidad <le co1nunicaciú11 dellt! soportar 1.:c•nn11licaci~m <>111cn~na :-. a~incrona. 
y debe :!">cr capaz de comunicar simultánt=an1cntc a múltiple~ agente~ diferentes. 

La Arquitectura de Agente Unificada. propuesta por Marc Bclgrnve en la 
Universidad McGill en Montrcal. Canadá. define la facilidad de comunicac1ún 
como un conjunto de protocolos estándares que permiten que ht Cl.)ntunicación 
se lleve a cabo. A la fecha ninguna facilidad de comunit.:ac1nn cstandar ha 
emergido. sin embargo el ARPA Knowlc-dge Sharing Effnrt (K...'·>L) eslá 
intentando desarrollar tC:cnicas y una metodologia para con:::truir hase:,, de 
conocimiento en gran C!.Cala que facilite la comunicación entre ugcntcs. El 
principal resultado es el KQML (Knowlcdge Qucry and Ma11ipul:1tiun 
Lunguage) un fonnateador de n1ensajcs y protocolo paru el 1nancjo de n1cn.:>~JC!. 
que soporta el intcrcan1bio de conocimientos entre agcn1cs al ticrnp,, de 
ejecución. KQJl.fL puede ser usado como un lenguaje para un pn1grama de: 
aplicación para interactuar con un sistcn\a inteligente o para que dus o nla!. 
~1stcn1as inteligentes compartan el conoci1n1cntc. para resolver pn1hlcmas en 
fof"Tlla cooperativa. 

3. Facilidad de tnlnsporte. f\..1icntras que la facilidad de c~11nunicaciün ucnc 
que ver con lo que el agente está comunicando. lo facilidad de transpurtc tiene 
que ver con la fonna en que el agente se está comunicando. La facilidad de 
transporte permite el movimiento de un agente desde un wnbiente de cjecuciOn 
a otro para llevar a cabo una tarea. Trunbién permite la distribución de agentes 
no inicializados (los agentes inicializados son los que comien:r.an a ejecutar su 
tarea dentro de la máquina c1iente. y requieren continuarla en la máquina 
scr\.'idor. los no inicializados son aquellos que con1icnz.an ~u tarea en la miiquin:.1 
servidor). La facilidad de trunsporte generalmente soporta protocolos de 
transmisión de datos establecidos tales como HrTP. S/'JTP. y TCP//P. 

4. Facilidad para empacar. Esto provee un método cstimdar para empacar 
agentes junto con su infornlación asociada. Sin tomar en cuenta Ju estructura 
interna. todos los agentes deben encapsular el estado, la autenticidad. y los 
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objetivos de la infonnación así corno sus capacidadc:<., y la rnetodologiu u~ada 
en la plancación del manejo de la inforrnacion. A la fecha ninguna facilidad 
estándar para empacar ha emergido. 

5. Seguridad integrada. La identificación y "huellas digitalc~" de los agcnks 
es un atributo intrlnseco de la infraestructura de la nrquitcl.:tura dc un agente. La 
seguridad es un tema de infrucstruclura amplio el ..::ual apli..:::i n tudos los 
componente..,. previamente discutidos. 

La infrncs1ructura del agente debe proveer un n1Ctodu ~l!"guro inherente pnril 
dctcnninar el propietario y el lugar de origen del agente. En la mayol"Íu <li!" lru. 
aplicaciones. cada agente posee un .. pasaporte" el cual cifrara csia infonnución 
con el objeti....-o de que no sea alterada y pueda oca3ionar posibles daílo::.. 

L0s mCtodos de 3cguridad utilizados en la infraestructura de un agente deben 
con~iderar La..rnhlén la protc..:..::iñn de recursos (no abusar de Ja,:,. ct1mputadora~ o 
n:des), privacidad de la información, y procedimientos y rcglus de tern1inac1ón 
del agente. Generalmente. cnda aplicación de agen1cs. utiliza !.U:-. propio~ 

protocolos de scguridud para manejar los requerimientos especlficos de: la 
aplicación. 

Investigaciones Actuales 

Actualmente se hace invc:stignción sobre soft,varc de agentes en ul umbilo 
universitario. El Laboratorio de Medios del MIT se está esforzando por aplicar 
los preceptos de la teoría de la Inteligencia Artificial en agentes dcstmadm •. a 
trabajar en el World \Vide Web. El Grupo de Agentes Autónomo' hu llegado a 
ser uno de los líderes en el desarrollo de agentes para el World V•/ulc Vi.'cb. 

El grupo de la de la Universidad de Washington ha dc~nrn.-.Jlado un ··.H~ftlmt 
para Internet"' que puo:de aprender y adaptarse mientrat. cumple con tare.a~ para 
su usuario. El software puede llevar solicirudcs de su usuario en un lenguaje dt.: 
alto nivel y utiliLur el shcll de UNIX para ejecutar sus rntinas. 

Otras instituciones como Carncgie Mellon, In Universidad de f'.-iaryland en 
Baltimorc, In Universidad de Michigan. y Stanford han establecido actividades 
de investigación. directamente con varias universidades. 

Los dominios de aplicación en la cual las soluciones que brindan los agentes 
están siendo aplicadas o investigadas son administración de flujos de trabajo. 
administración de sistemas y de redes, control de tráfico uéreo. rcingenieria de 
procesos de negocios. minería de datos, recuperación y admmistracion de 
ínfonnación. comercio electrónico. educación, asistentes digitales personnlcs 
(PDAs). correo electrónico, bibliotecas digitales, control. bases de dalos 
inteligentes. etc. 
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Consideramos que la administración de sistemas y de redes es una de las 
principales áreas de aplicación que pueden ser mejoradas utilizando la teoría de 
agentes. Las arquitecturas de agentes han cx.istido en esta Mea por algUn tiempo. 
pero éstos son generalmente de "funciones fijas'' más 4ue de agentes. Sin 
embargo. pueden ser usados para mejorar el sottwnri;: para la administración dt! 
sistemas. Por ejemplo. pueden ayudar a filtrar y a llc\.ar n cabo a..::c1onc~ 

automáticas en un alto nivel de abstrncción o bien pueden 'icr usado~ pura 
detectar y reaccionar a patrones en el comportamiento de un ~istcma. Más al.in. 
pueden ser usados para manejar grnndes configuracionc.,; dinámicamente 

A continuación cnun1crarno~ una !.ene de carac1eri!.tic<1s que tienen lo;. agentes 
las cuales consideramos ntracti ... ·as para la 11nplcn1entac ión de ;.istcn1as de 
administraci6n pare redes y sistema<,: 

• Tolerante a fallas, Un agente es tolerante a follas debido a (1uc el control se 
encuentra distribuido en cada uno de los agentes ejccutandosc en cada una de 
las máquinas Es decir. cadu agente tiene una rnisma prioridad y 
responsabilidad dentro del sisten1a. Si algún agente Oc.Ja de frmcionar no 
con1prometc el funcionan1icnto de los dernás agentes y por lo tanto de todo 
el sistema. El agente debe sobrevivir a unn caída del ;.istcma sin tener que 
reconstruir su base de conocimiento ni reiniciar el :-;i-.tcma. Est..:: es un 
aspecto de suma i1nportancia ya que la disponibilidad de h)s ;.istcma!> 
muchas veces se ve afectada poi" eventos que no se tienen previstos. 

• Sencillo en su hnplcrnentación. Cada agente debe rculizar alguna tarea 
sencilla. de tal fonna que cada uno de lo~ agentes en si mis.1no dt:bc ser 
simple en su representación interna. 

• Producen poco over-hcad. Como los agentes deben ser sencillos y pcqucfios 
no deben implicar una gran carga para la rnñquina que los esta ejecutando 
(tanto en consun10 de procesador como en memoria) 

• Flexible. Como cada agente rt:aliza una tarea especifica la cual <.k:bc !>Cr ill 
mú.s pcquei\a posible. es relntivamente sencillo sustituir algUn agente para 
que el sistema realice alguna otra tarea diferente. 

• E!tcal11.ble. Sólo es necesario incluir onos agentes cuando se realicen otras 
funciones diferentes para. que el sistema sea capaz de realizar nuevas tareas. 

La populal"idad del uso de agentes llegara a confonnal" con seguridad una moda 
en la cual un usuario de sofhNare será llevado a decidir entre un sistema que 
tiene agente~ y ouo que no los tiene, (como se ha visto en In actualidad con los 
paquetes que tienen ayudas gráficas o son orientados a objetos. en donde el 
usuario se inclina más por los paquetes que incluyen estas tecnologías o 
facilidades que por aquéllos que se mue~tran obsoletos al carecer de ellas. 
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El siguiente capJIUlo muestra una visión general de los difen:ntes Fnunework.s 
para software de agentes desarrollados en Java que consideramos nos pueden 
ser Utiles parn el desarrollo del sistema. 
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Capítulo 4 
Franieworks para Agentes 

Introducción 

En esta Sl.."cción se presentan algunos de los framl.."works para agentes más 
conocido':> y que presentan puntos de vista distintos con respecto a 11nplc1ncn1ar 
agtmtes de software y a la fonnn de ser utilizados_ 

Actual1nentc existen vui-ias arquitccturns de agentes implcn1cnta<las en diversos 
lenguajes taks como Tch·.~cr1pt, T(~L!TK y Java.. 

Cabe aclurar que estos lenguajes son rclativo.nlcnte nuevos y han rno':>tru<lo su 
facilidad de uso sobi-e Internet en diversas platafi..lnnas. T.:ie.Knpt se ha 
distinguido por ser un lenguaje dirigido explícitamente pura In creaciún, 
manejo, traslado y monitorco de agentes, no obstante este lenguaje no es de 
d>.,minio pú.blico y por lo lnnto su uso ha sido restringido a p1·oy..,ctos c!>pccialcs 
de compaftlas tale ... como AT&T y GcncralMagic, dado 4uc tiene un costo 
cle\lado. TCI/TK C!> un lenguaje sencillo y de fácil uso para el dc!>nrrollo de 
prototipos y aplicaciones ncndC:micas, no obstante el principal pi-oblcrna con el 
lenguaje es !>U baja velocidad para ejecutar las uplicncionc~ finak!> de los 
usuarios. l•or lo anterior, en este trabajo se da pr-cfercncia a la utih...-..ación de 
fra.mework!> basados en Java,. por ser wnpliamcnte disponible sobre lntcn1ct, por 
su facilidad de portabilidad y por ser grutuito. 

Antes de 1.k:.cribir los framcworks cabe mencionar algunas de las ~ cxlcn:-.u.lnl:"s 
que actunlmcnte tiene Java para cómputo distnbuido. Vbject ScnahJ"ati•..,n y 
Rcn1ote J\.1cthod Invocution. 

Object Sorialization 

Object Scrialization permite la codificación de ohjctos y 1<1 disponibilidad d,_. 
estos a través de un flujo de bytes, además de soportar la rc..:onstru.:...:1ún 
i::omp1emcntaria de: los mismos. Objcct Ser-ialization es usado pura pr•.,pon.;ionar 
un cier1o grado de persistencia y para la comunicac1úo por medio de sockcts o 
R/l.f/ (Remole Method lovocation). En Java esto es proporcionado por medio de 
un conjunto de clases que extienden sus clases centrales de entrada y sal ida para 
que soporten objetos. La codificnci<.ln por omisión de los objeto.; protege datos 
privados y transitar-íos. Adema... una clase puede 1rnplcmcntar ~u prop•<l 
codificación externa. 

RMI (Remote Method lnvocation) 

Los sistcmos distribuidos requieren que el pC"ocesam1ento ~e lleve a caho en 
diferentes espacios di! d1r-ccc1onanucnto. inclusive en diferente~ n1isqui11.b 
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Además. es necesario que los procesos ~n capaces de comunicarse. Si lo qm.: 
Sil! necesita es un 1nccanisn10 de comunicación bñ.sicn. Jav11 soporta .'fot.:kt!ts. lo!> 
,.;uales sdn flc:i..iblc!>} sufic.:icntes para cornunkac1ones cn general. Sin en1hnrgo. 
los sockets requieren que el cliente y el servidor trabajen con protncoln .... de 
nivel de aplicaciún para codificar y decodificar rncnsajcs necesario'> para 
realizar el intcrcan1bio de infonnución. el diserlo de tale~ protlH.:oln~ es 
complicado y dificil de utiliz..tr. 

Unu altcn1a1i .. ·u a los .tocicet.\ son las RPCs (Rcmote Proccdurc Calls) 1.is cuulc., 
hacen una ubstracción de la interfaz de co111unkacit.J11 al n1\ocl dt.• Jl::unadas :i 

pn. . .....::edimicntos. En lugar de trabajar dircctanicntc con .w._1cket.l, el prograsnador 
tiene la idea de estar haciendo Jlarnadas a pn.lf;;edimientos localc!», cuando. de 
hecho, los arguinentos de la llamada son empaquetados y 1nandudo:;; .il desuno 
remolo de la llamada. Los sistemas RPC.. .. codifican sus tugumcnfoi. y H&lores dt: 
reton10 usando unu n::prc~entación de datos externa. tal con10 .YL>R ( Extcrn<il 
Data Representation). RPC. sin embargo. no funciona adecuadamente en 
sistemas de objetos distribuidos, donde lo comunicación entre objeto<;. a nivel de 
programa residiendo en diferentes espacios de dircccionamicnln e~ ncct·~arin 
Con el objeto de 1nantener la :<:>cmñntica de Ja invocación de lc•s n1étodo~ lo!> 
si~tcmas de objetos distribuidos requieren la utifi7.ac1ñn dt.• RAfl (rernotc rnctth•.J 
invocation). En tales sistemas, un objeto substituto local maneja la invocac1011 
de un objeto remoto 

R.l\fl perntite crear aplicaciones di!>tribuidas. c11 lns cuales Jos n1Cru..J()<; de 
ohjelos rt:motos pueden ser invocado~ desde otras maquinal> virtualc~ J.a,..a. L'n 
programa Java puede hu,.;er una llarnada a un objeto ren1010 una ve.-: qm.: Cstc 
obtiene una referencia al objeto ol buscar el objeto remolo en el servicio de 
nombres boor.urap proporcionado por el R.lvll. o al recibir la referencia como un 
argu1nento. Por otra pane un cliente puede IJ;..unar a un objeto remoto en un 
servidor, y este servidor puede ser un cliente de otros objetos remoto5. R_\f/ 
utiliza Object Serializ.ation para parálnctros n1LJr.<;ha/ y unmürshu/ y no trunca 
tipos, sop<Jrtando verdadero pulirnorfismo. 

Este RA1/ ha sido discTlado para operar en el ambiente Java. Se puede hacer uso 
de otros sisternas RJ\.fl para mant:jar objetos Java, no obstanre. estos sistc.:mas 
carecen de una buena integración con el ambiente Java '"ieb1do a su necesidad de 
intcroperar con otros lenguajes. Por ejemplo. C(JRRA parte de un ambiente 
heterogéneo. un ambiente multi-lenguaje, por lo que debe contar con un modelo 
de objetos independiente del lenguaje. En contraste. el sistema RA-ll de Ja\. a 
asume un ambiente homogéneo como lo es la máquina virtual. por lo que el 
sistema puede tomar ventaja del modelo de objetos de Java cuando es posible. 

Características del sistema: 

• Soporte para invocnción remota de objetos en diferente~ n1f1quina~ 
vinualcs. 

• Soporte de cal/haclu: desde servidores a appfels. 
• Integra el modelo de objetos distribuidos dentro del lenguaje Java en 

una forma natural mientras mantiene la semántica de los objetos. 
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• Preserva el mecanismo de seguridad del ambiente de ejccuciún de 
Java. 

• Garbage collection distrihuiJo para la elim1nución de ohjctos 
remotos. 

• Aclivación de objetos persistentes para atender peticione;,.. 

Descripción de los Frameworks 

A continuación do!> de las principales implemcntaciom:s de agentes utiliz.an<lo 
J&\.'4 son mostradas. Lu primc::ra de ellas con un enfoque n1as hacia In parte de 
inteligencia artifici11l y la segunda hacia la creación de agentes móviles . 

.JA"f (.Java Agent Template) 

El JA T provee un completo Jemplule funcional escrito en su lotalida<l en Java 
para la construcción de software de agentes, los cuales se comunican uno a uno 
con una comunidad de otros agentes distribuidos a través de Internet. Aunque 
parte del código que define a un agente es portahle. los agentes creados con JAT 
no son mibnuorios, más bien estos tienen una existencia estática ~obre una 
máquina. Este comportamiento está en contraste a otras tt:enologias de agentes. 
(Sin embargo. usando el RAll. los agentes JAT podrian dinánlicamcntc migrru a 
otra máquina). Actualmente, todos los mensajes de agentes usan KQ.WL como 
un protocolo de alto nivel o c:ncapsuJador de mensajes. El JAT incluye 
funcionalidad para el intercambio dinWnico de "recursos''. lo cual puede incluir 
cla!>eS de Java (ejem. nuevos lenguajes e intérprete~. servicios remotos. etc.). 
archivos de datos e información en linea dentro de los mensajes KQML. 

JAT puede ser ejecutado como una aplicación sland-a/one o como un apph·1 a 
través del upple1viewer (en visualizadores como Neb.:upc 110 trahaja 
adecuadamente debido a las restricciones en el uso de red y lectura y escritura 
de archivos). Ambas configuraciones soportan agentes con o sin interfaz 
gráfica. La coordinación entre estos es llevada a cabo por medio de un servidor 
de nombres de agentes. La arquitectura del JAT fue especialmente di~cñaJn 
paru pcnnitir el remplazo y especialización de .:omponentes que agJcgucn 
funcionalidad, tales como GUis~ mensajes de bajo nivel. interpretación de 
mensajes y manejo de rccu1"sos. Consc:cuentcmcntc, el JAT puede ser usado 
como una platafonna para la construcción d~ un amplio tipo d<! agentes para 
difel"entcs aplicaciones. 

EL JAT 0.3 incluye un conjunto de paquetes centrales (JanlAgenLconlext. 
JavaAgenLagenl y JavaAgenLresource), paquetes que soportan un pnrad1gma 
de servicios remotos (RemoteService.contcxt, Rcmott:"Servic~agenl. 

RemoteService-~ource e InwgeSelector) y los paquetes que implementan 
ejemplos incluidos en la distribución del JA T (test. FDATI and SModcling). La 
documentación proporcionada con el frnmcwork es ex:tensa. 

Los siguientes directorios están disponibles cuando se instala el sistema: 
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clases: Conticni;: todos lns archivos .ja'l<a y .cla!>!> así cun10 ulgunos 
f\1akc.:filc,. 

scripts: Scr1pt-'> en cshcll pura simplilicnr la cjccu..:iún . 
.,. ... orking. Contiene dircc1orio~ cn In!> cuak;. los aµcntcs puc.:dcn 

ahnaccnar archivos durante su cjccui.:1011. 11a;Ju~c1H.h.l archi\ O!> 

de k•g. 
files: Contiene directorio!> p.aru los archivo!> y clases que !>Cn\n 

con1partidas entre los a.gentes 
ap1: documentación generada por el javadoc. 
applct: Archivos htn1/ para la cjccuc1ún de applets. 
ducumcntation: D1..")Cu1ncntación en h1111/. 

Todos los agentes JAT n1anticncn tanto cl.i..;c<> co1no datos u!>ando objetos. los 
cuales con subclases de la clase JavuAgent.re ... ourcf!.Re.<iOUT(.'I!. 

Los recursos de clase incluyen lenguaje!> (manejadores de protocolo 
esencialmente. habilita la opción de poder anali7..ar un mcnsnjr: y provee algunas 
semánticas de alto nivel) e intérpretei. (cscncidlmcnte manejadores de 
contenido. prop ... uciona una ci.pccificación proccdural de cómo un mensaje. 
construido de acuerdo a un untulugy específico. debería i.c.:r interpretado). t.El 
intérprete es especificado usando el campo "ontolnKY .. del mensaje KQML). Se 
asume que la implcn1entación de cada clase /lrterpreter está basada en alguna 
especificación formal (ontolugJ.·) de las semánticas de mensaje. Una pr1..~picdad 
del JAT da la posibilidad de que estos recursos puedan ser dinámicamente 
intercambiados entre agentei. de una fonnu ".fu'>t-1n-ti,..,e" (una subclase de 
Rf!.~ourc~. Retrieva/Rf!50UTCf! es utilizada pura este propósito). Esto permite a 
un agente procesar correctan1cnte los mensajes. cuyo lenguaje e intérprete son 
desconocidos, al adquirir las clases e intérprete de forn1a dinámi..:a. 

Los agentes que se encuentran en los paquetes base (Agent y ANS) no t:stan 
pensados para trabajar con ello!-. tal y como están. estos deben i.cr 
subclasificndos pura proporcionar alguna funcionalidad especifica. El JAT 
incluye un ejem.plo de especialiJ:ación, el cual i.oporta el uso de servicios 
remotos. manejados por ServlcesAgents, y por un grupo distribuido de 
ClientAgenls. La in1plcmcntación de esta arquitcctur;¡ de servicio remoto c~tá 
contenida en los paquetes RemoreService. Un agente ServiceBroker (A.N.'i) sirve 
como un repositorio para servicio;; registrados. adcmiis de su funcionalid:ui 
normal de ANS. Cada Servicf!Agf!nt. cunndo inicia. registra el grupo de servicios 
que éste administra con el Serv/cf!Broker. Los ClientAgents, cuando inician, 
automiiticamente obtienen la lista de servicios disponibles desde el 
ServiceBrok.er. Cada servicio disponible puede ser instalado y ejecutado por un 
CllentAgf!nt por medio de la interacción con el Servicf!Agenl. Esta arquitectura 
es genérica y puede soportar una an1plia variedad de nplicaciones las cuales 
pueden ser representadas por el pnrndigmn de servicios remotos. 

A continuación se muestra la nrquitectura del template: 

Community-levcl architecture 
ANS 



Agents 
Agent-lcvcl architccture 

Contcxl 
GUI 
Communication Interface 
Agent 

Aglets Workbonch 

Messagc Hnndlcr 
Resource Mana~cr 

Frameworka paA Agenle8 

Aglets Workbench es un ambiente para In construcción de 11plicacioncs basadas 
en red que usatt agentes móviles para la búsqueda. acceso y manipu\ución de 
datos. Scgün la urquitccturn de este framework los agentes pueden ser enviados 
desde cualquier computadora y transportados a otrn paca su ejecución. Al llegar 
a \a méquina huésped, los agentes presentan sus credenciales y obtienen acceso 
a los servicios y datos locales. La computndora remota puede también servir 
como un intermediario al agrupar agentes con intereses similares y merns 
compatibles, brindando de esta fonna un lugar de reunión en el ,.;uul los agentes 
puedan interactuar. Además de lo anterior. el framc"'ork proporciona lo 
siguiente: 

Acceso a baSC!i de dalos. 

Búsquedas. 

Una forma estándarizada y segura para la cumunica.a.ciím. 

Movilidad. Cuando un agente se mueve. el objeto completo es 
enviado; esto es tanto su código, sus datos y su estado de ejecución 
e itinerario de viajes son trnslndndos conjuntamente. 

Autonomía. El agente mUvil contiene suficiente infonnnciOn pnrn 
decidir que hacer~ a donde ir, y cuando ir. 

Asincroniu. El ngcntc tien~ su propio thread de ejecución )-' puede 
ej~utarse de fonna asincro11a. 

Interacción local. El agente interactúa con otros agentes móviles o 
estacionarios localmente a trav<!s de mensajes y el uso de una 
arquitectura de pi:.rnrrón. Si es necesario éste puede mandar agentes 
mcnsnjeros o contratadns, para facilitar la interacción ..-emota. 

Operación deaconectada. El agente puede ejecutar sus tareas ya 
sea que la conexión de la red esté abierta o cerrada. Si In conexión 
de In red está cerrada y Cste necesita trn...<>lndarsc puede y debe 
esperar hasta que la conexión sea reabierta. 
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Ejecución en pa&ralclo. MU.S de un agente puede ~r cm. iado a 
diferentes sitios parn ejecutar tareas en pnrnlclo. 

Este framcwor"- cuenta con una clase A¡.:le,, la cual proporcionn una tOrmn muy 
conveniente para crear agentes definidos pul" el usuario que heredan propiedades 
y funciones por omisión pura los agentes móviles. Estns funciones incluyen: 

Un c.<.,qucn1a de no1nbres Unicos glllhnl1ncnte para agente~. 

Un itincrarm de viaje para especificar patrones de via.1c complejos 
con múltiples destinos y mancJO autom:ltico de fallas. 

Un 1nc.::anismo de pizarrón pcrn11lc u mUltiplcs agentes colaborar y 
compartir infLlnnución en fllrn1u asincronn. 

1Jn csquen1a de envio de 1ncnsajcs 4ue soporta co1nunicac1ón punto 
a punto tanto síncrona como a~incruna entre agentes. 

Un cargador de clases de agentes de red que pcnnite que el código 
de bytes y la infonna.;ion dd e!>lad•, del agente viaje a través de la 
red. 

Un contexto de ejecución que provee a los agentes con un ambiente 
unifomie independiente del sistc1na de con1putación actual ~obre el 
que ellos se están ejecutando. 

Otra forma en la cual el framework soporta el desarrollo de agentes es a t'avés 
de la introducción del u~o de patrones. El disei\o y desarrollo basad,1 en 
piurones ha mostrado ser 1nuy Util en un gran nicnero de itTeas. Este framework 
tiene un nUmeT"o de patrones de uso de agentes de nito nivel. Estoo;, patrones de 
uso describen relaciones comunes entre agentes tales como /\'ia..<o·,er-Slave 
(maestro-esclavo), Messenger-Receiver (1ncnsajero--rcccptor), ~ N<>tifil:'r­
No,ifu:ation (notifi.cador-notificudo). Estos patrones son presentados como un 
conjunto de clases que pueden ser usados como templafes (c'>quclctos) por el 
dcsarTollador de agentes. 

El APl (Application Progrrun Interface) del framework esta completamente 
documentado y permite fácilmente la creación de agentes móviles pnra sistemas 
de información. Algunas de las principales características que tiene el 
framework son: 

Acceso a Dat09 corporativos 

El acceso a bases de datos corporativo~ es esencial en muchas de las 
aplicaciones de agentes móviles. Aglcts \Vorkbcn.;:h tiene varios pa4uetcs para 
ac.;eso a datos. incluyendo JDBC/DB:! y JoDax.. Estos paquetes evitan que el 
desarro1lador de ageolc!s tenga que hacer uso de mé1odos primitivos para 
acccsar a bases de datos sin irnportar si son localc..; ll remotas Actualmente 
JoOnx. trabaja únicamente en Win<lows95. 
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ATP (Agent Transíer Protocol) 

El ATP (protocolo para transferencia de agentes) es u~ndo para transferir 
agentes sobre la red. A 1-P es un protocolo a nivel <le <1plicac1ón para si:.tema:. de 
infonnación distribuidos basados en agentes. i~:.te protocolo está Oa~ado !>obre 
Internet y el uso de URLs para la k-.caliLación de recun;<.is de agentes. ATP 
ofrece un protocolo unifonnc y 1Tansparentc. independiente dé' la plntafórma 4ue 
se: esté utilizando para IR transferencia de agentes entre con1putadora!>. 

Mientras que los agentes nH)\ ilcs pueden ser cscntos en n\ucho~ difcrcnlc» 
lenguiljcs y por una -.. aricdad de :.i!>tcn1a,. .. J...: aµcntc:. c!>pccíflco!> del provecdu1. 
A71' ofrece la npl1rtun1dad para 111ancj¡tr la nH•\ il1dad en una fr1m1a unifonnc y 
general. 

Por cjc:n1plo, cualqu1t.:r 1náquin11 huésped de i1gcntc:,. tiene un 11omb1c un1co )' 
sinlple, 1ndt.'pcndicntc do:I con1111lt<.) de .,.1;.:tcrna~ de ngcnle'> C!>pc..::ifico del 
vendedor de la tná4ui11n ... ATP provee un 1ncc<1111~1nl• de tntnspurh ... • d1.· •1g.:ntc,.·:,. 
unifom1e y da facili .. tade"" al usuario pilra solicitar agentes de tOnna c:.tándar a 
través de toda In red. 

La pr-imern versión de ATP que es la que ~e uuliza actuahncntc. C!>tá 
enteramente escrita en Java e Ílnplcmentada conl<.l un paquctc con1plctu111cnte 
independiente y documentndo dcntru del Aglcts Framc"'ork. El pttquelc ATP 
está fonnado por un conjunto de cla.c;cs altamente portablcs que proveen un Al'l 
para crear dacmons. conectarse a sitios ATP. y generar solicitudes y rcspucstas 
ATP. E'>te paquete c.<. independiente de cualquicr irnplcmentadón de agente~ en 
particular ... 

Administrador de Agente Visual 

TLJhili es un manejador de aglcts visual basado en el Aglcts Framcwork.. TuJ11t1 
usa una interfaz de usuario gnl.fica pnra monitorcur y controlar la ejecución de 
los nglcts en la con1putadorn locnl. A traves de una intcrfru: drag a1ul drup uno 
puede hacer que dos agh•t ... se comuniquen entre si, o n1andar a un agh·1 a un 
sitio en particular. Toluti además de ser una herramienta de adnlinistrnción del 
sistema; es una herramienta de escritorio para que los usuarios de los ugl1.•1 ... ,· 
manipulen a sus agentes de la misrna fomla en que usan un v1suali:ador de 
JVJJ"JY como herramienta fundamental. 

Aglets sobre- el WVVW 

El JVJYJV es una import.unte infraestructura para los agentes móviles. Los 
agentes desarrollados con Aglets Wor-kbcnch podrán ser embebidos en páginas 
de JVJVJt:r de tal formn que pennitcn a los usuarios mandar a cstus agentes a 
Internet directamente desde el visualizador del WWW. 
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Aglcts Workbcnch mcluir8 un lanzador de agentes de WWW llamado Fiji. Fiji 
es un applet capa:." de crear un c.iglel o traer un a~lt.•t existente dentro del 
\'isualiz..ador de H·u·n· dd usuario El app/el Fiji simplemente tomii un URL de 
agente .;01110 su parú1nctro y puede focilmentc ser cnihcbido cn una púgma ._te 
m·ML. como cualquier upplet. Exactamente cnnlo otro applt!l tod{} el software 
requerido scni dinám11.;a1nc11tc c¡ugadu <ti \.lsualizadc.•r. r:I U'illitrio no tic1u._• 
cxplícitan1cntc que bajar e in~talar Aglcts \.\.'orl..bcnch para poder u.,ar lo~ 

agentes. 

Si el scn.idnr de J.VJYH·es aco1npaflado con un dacmon ATI' que soporta up.h·u. 
los applel.\ Fui son capacc~ de 1nm1dar oglet.\ a este ~crvidor de H"Jt·¡t· para 
realizar bú~qucdas n.!'m{itas ~1 moniturcos de !>itios lf'J-VJV sin tener una conc~1ún 
pennanentc. 

Scgur-idad 

La seguridad es un punto impt.)rtante parn los u~uarios de ogcntcs n16vilcs. Por 
un lado los agentes pueden ser u3adns para un gran cantidad de a.::tividaJc3 en 
l>encfir.:io del u!>uanü, 110 oh:.tantc, p<Jr utra p.utc ellos P''dri<.ln llegar a .. cr una 
tierra fCnil pnrs la crem:1ón de vin1s Recibir agentes desconocidos dc la red es 
potencialmente una invllai..:1on •lbu.:rta para una gran cantidad de prohlctnas 

El L'\.glcts Frnnlc\o\.ork ~opona un modcl() de seguridad por cupus. La primera 
capa es el s1stc1na del lenguaje rnis1no. Ll">s frng1ncntos de código imponado~ en 
los agentes son sujetos a una ~c..·ric de pruebas para asegurar que el f<..•nnato del 
código que tran~portan es cnrTccto. y finali:.r..a con una !>Cric de rcvi;;1oncs 
reali7..ndas por el verificador de hytecode de Ja"ª· 

En la siguiente capa cstii el adnlinistrador de scgt1ridad. el cual pcnn1tc a los 
usuarios del Aglcts Framcwork implentcntar sus propios mecanismos de 
sl!guridad. Tahiti in1pkmentn un administrador configurable que proporciona un 
alto grado de seguridad para la compurndora huésped y su propietario. La 
configuración por omisión de seguridad es 1nuy rcstricti\lo. Cualquier intento 
por pane de un agente para acces.ar un archivo para el cual el acceso no ha sido 
proporcionado ~erá cc.1nsidcrado como una violttción de seguridad. } al agente 
nl..l se le pennitirii el ¡11,;t.:cso. 

En la tercera y uhima capa está el APJ de seguridad de Ja\la. el cual es un 
framework sencillo para el desarrollador de agentes. Éste incluye cierta 
funcionalidad de ~eguridad en sus agentes. Dicha funcionalidad incluye a ~u \IC.Z 
el uso de técnicas de cr1ptografia. finnas d1g1tales. cifrado. y autentificación. 

Estandarización 

Tanto el ATI' como el Aglcts V..'orkbcm::h han sido propuestos a la O,\.fG (Object 
Managmcnt Group) Grupo de Adnünistracion de Objeto~. paru su aceptación 
como el cstimdar para agentes móvil~. 
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Aún más, la especificación del ATP es de dominio pUblico. El pro.)locolo ha ~ido 
modelado sobre lnTP, y propone una forma estándar dc lrnn.:;ponar a~cntc . .:. 
independientemente de cualquier implementación particular Actualmcntc 
Aglcts Workbench puede ser obtenido gratu1tamcntt.: desde Japón 

Algunas de las cxtcn~ioncs que t~·ndrá el lntn1e,vork y que actualrncnte c:-c.lan en 
desarrollo son: 

• lln ª"rhh•nt<! dl' d~·-\·arrollo \'HIJ<ll. Lus co11'>tru1-turc~ "isualc'> 
actuahnente su11 escncialc-. para 111ostrar ta rr••duct1" 1dud d..:t 
prognunador, 1cni.:ndu que un ·10"·o del dcsarrullt) de un ~i:.1c11111 e'> 
dedicadLl a la prc~cnlncion ~1cdmnte el uso de 111i;1 111ctáfura J1<1~­
a11d-cirop, cl consln1clor v1.'oual cn Ag.lct~ \\. ••! h.IH.:nch p<.:nnatirá 
visualmente comhinar curnponcntc.'> graficn:~ ~ nü ¡;.ráfi..:L•'> denlro de 
aµcntcs rnb" iles pcrsunali.?.adu<; rl constructor" isual tla111adt> Ta=:=a 
hara tac1I el de~arrollo Je aplicacionc.'> de ap.cn1...:~ con 
compnrta1nicnt1"l nH~vil e inlrrfacr:~ !-"r:ttica-> 

En resumen el Aglcts Workbcn;:;h C5tá conforrnado por lt-,s ;..1~u1cntc'> 

componentes paro constn1ir a~en1cs y nplic.uciones: 

ATP (Agente Trnnsfer Protocol) El ATP es el protocolo c~limdar punt lransf~·rir 
agentes 1nóvilcs. Este usa URL para la locali7.ación de n!curso.;o. Este framcv.ürh. 
consiste de un conjunto de clases las cuales pennitcn Ja crcaciun de úacmuns 
.iTP, abrir conf!xioncs a recursos ATP. pn•ccsarnic11i..-, dc '>ohc1t11dc~ ATP, ~ 

generación de rcspucstas A l'P 

AF (Aglcts Framcworh.) Un .aglct es un agcmc múvil. Adcmá~ de la da;..c Ag/et 
c::slc framework consiste de clases la<> cualc'> proporcionan el contc:-..tu dt: 
ejecución, identificación, proxy. e itinerario para un J¡:/l•t l:,s1c tam~io.:n tiene un 
cargador responsable de Ja curga y descarga de Agk:ts cuando estos s<.· 
dcsplKz.nn. 

Patrones de Axh·ts. Estos consisten de los siguientes patrnnc ... 

l\.1ensajcro-reccptor. l~stc permite crear un a¡.::lt.:I mensajero y enviarlo a 
un aglct receptor para rcpanir mensnjc5. 

MaestTo-csclnvo. Este pennite a un agh·t nHJcstro crear un agh~t esclavo 
y enviarlo a un sitio remüto para ejecutar alg,una tarea. Una vez que el 
aglet esclavo completa su itinerario. regresa y reporta los resultados al 
aglel maestro. 

Notificador-Notificación Permite crear un aglct notificador y enviar este 
a un sitio remolo para rnonitorear evcnlos de intcres. Cu.da vez que lalcs 
eventos ocurran. el ap:le'I notificador enviará una notificación a través de 
un aglet mensajero. 
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Conclusión 

•• 

Servidor de Aglcl. Éste provee una interfaz gráfica de usuario que 
permite fBcilmcnte al usuario enviar, recobrar y clasificar un aglel. Éste 
tambiCn ejecuta funciones de administración tales como administración 
de seguridad, administración d..: threads. y entrada de agentes al 
sistema. 

Lan7.ador de A,g/eu. Éste pc::m1Íte ni usuario inundar y recobrar un üJ.!let 
desde un applet. Éste es un componente clave para pc::nni1ir a los uglels 
servir como el mecanismo de integración entre WWW y COREA. 

Componente!'> para acceso a datos (JvDux y JV/JC) 

El AgentTemplate toolkit es una excelente herramienta para la construcción de 
agentes que n:quieTcn el uso de inteligencia artificial. HaJú el AgcntTcmplatc, 
las interacciones entre agentes están basadas sobre Knowlcdge Query and 
Manipulation Languagc (KQML), un lenguaje disc11ado cspcclficrunente parn 
aplicaciones de inteligencia artificial. Mientras ésta es una solución sofisticada 
para algunas de las upl icacioncs basadas en agentes, los agentes por s1 mismos 
son estacionarios y no son apropiados para verdaderas aplicaciones interactivas. 
Además. el uso de un lenguaje por separado para el interca.nlbio de infonnación 
es una complejidad que muchas aplicaciones no requieren. 

Por otra parte d Agl<:ts Workbech proporciona algunas camcteristicas que 
consideramos fundamentales para nuestro siste1na: 

• Objetos móviles y estacionarios. 
• Un método para el manejo de objetos, mensajes y datos 
• Objetos autónomos y pasivos 
• Procesa.nücnto síncrono y asíncrono 
• Operaciones con y sin conexión 
• Ejecución secuencial y en parnlelo 

Esta capacidad de movilidad resulta muy conveniente paru su uso en el WWJV y 
en nuestro sistema de administración. el cual es presentado en el siguiente 
capitulo. En dicho capítulo se plantea el diseño del sistema y la forma en que se 
implementó . 



Capitulo 5 
Desarrollo del sistel'na 

En este capitulo se describe el análisis. diseno e implementación del sistema de 
administración. tema central de esta tesis. El dcsarn-.llo de este capitulo se 
encuentra dividido en las siguientes secciones: 

• Especificación de requerimientos 
• Creación de un bosquejo de ¿cómo se desea ver la aplicación? 
• Análisis de las clases dclfranrework 
• Identificación de las cla.!>cS del sistc1n;i 
• Definición de responsabilidades 
• Colaboración entre objetos 
• CreaciOn del prototipo 
• Extensión del prototipo 
• Prueba~ de funcionamiento 

Análisis y Diseño 

Eapecificaci6n de requerimientos 

En esta etapa ::.e plantea el problema que se desea resolver y los objetivos y 
metas a alcanzar. 

En el primer capitulo mencionarnos la importancia de contar con un sistema de 
administración distribuido, multiplatufonna. flexible. seguro y con un GUI 
sencillo y filcil de manejar para el contrvl de los equipos de cómputo en una 
empresa. Estas son las principales car::icteristicas que se dcben tomar en cucnta 
para la creación del sistema. 

Dado que las labores de administrm.::ión en siste1nas de cómputo son tantas y tan 
diversas, y de acuerdo con nuestra experiencia como adrninistradorcs de 
sistemas tomamos la decisión de que el sistema debcrfo contar con faciliduJes 
que nos permitieran ejemplificar de una manera clara el uso de distintos upo~ de 
aglets en la solución de problemas cornuncs, tales como: aglets para monitorear 
archivos de configuración. para actualizar archivos. y para recopilar 
información importante de cada una de las máquinas (inventario). El sish:mu 
deberá permitir el monitoreo tanto de estaciones de trabajo como de PCs, asi 
como la creación de l'"Cportcs en un formato fácil de manipular y desplegar. 
como lo es el fonnato de las páginas lrTAIL. Este ultimo brindará la facilidad al 
usuario de ve.- los documento:<; con cualquier visuali=udor como Nctscape o 
Internet Explorer. 

La decisión del equipo en el cual funcionará ..:1 sistema se tomo .;un base en el 
equipo disponible en el laborntorio de la Macstrla en Ciencias de la 
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Computación de la Universidad Nacional Autónomo de Mt!xico, no obstante, el 
sistema está pensado para funcionur en cualquier otra platalOnnn donde Java 
este disponible. 

En el caso del n1onitor<.>o de archivos t:I :,.isten1a dcbcni ser capaz de mon1torcar 
en forma paralela tanto los nrchivos con10 las nHiL¡uiiH\S 4ut! a;,.i se le 
especifiquen. 

En los cu.sos de inv.:ntnrio y m.:tuali:r...ación el tiempo no cs una prioridad por lo 
que estas tan.:us se pueden rcali;:ar en fornu1 ;,.ccucnc1ul. 

El sistcn1a deberá ser capaz de responder ante cvcn1uahdadc!. 4ut: no son 
pTcdccibJcs como problemas en In red y/o caídas de a\gUn cliente o dc:I servidor 
mismo. 

Deberá contemplar a:;pectos de seguridad para la i01cgridad de la intOnnución 
almacenada en las múquinas administrada\'>. 

El sistema no deberá n::pre~.:ntar una carga n1uy granJo.: pura la!> nlaquinns. 
además de que no interferirá con otros sistenias cjccutándol'>c tanto en los 
clientes como en el !>erv1dor 

Ocbcni ser lo suficicntcrn.:ntc modular para permitir la integración de una 
mayor funcionalidad de 1nnncra simple y congruente con la fonna de npcrar dcl 
sistema. 

Creación de un bosquejo 

Para poder tener una mejor idea de la fonna en que el sisten111 funcionará el 
dise1lador deberá crear un bosquejo de Ja interfaz gráfica del sistcn1a y de In 
funcionulidad que deberá tener Csta. 

La aplicación contará con una ventana principal a través de la cual el usuurio 
podrá administrar los diferentes tipos de agentes, y desde la cual podroi invocar 
los diferentes diálogos necesarios para la configurnción de los aglets. 

Es importante aclarar que los dibujos que se muestran a continuación sufrieron 
diversas modificaciones antes de llegar a su representación gráfica final. Esta 
fase oyudarii al disefiador a encontrar alguna funcionalidad oculta no prevista en 
la pane de requerimientos o bien para replantear algunas de ellas. ademiis de 
poder fijar con clw-idad a lo que se desea llegar. Aqui no se consideran las 
limitBcioncs que en un momento dado poddwnos encontrar debido al lenguaje 
utilizado para la implementación. 
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Figura 14 Dlélogo de configuración de Mclualización 

Ftg;ur. 15 DIAiogo de iníormeción 

Análisis de las clases del framework (marco de trabajo) 

Para poder definir claramente las clases que necesitamos es necesario estudiar 
las ya existentes dentro del marco de trabajo de los Aglets. 
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Elementos del API .Java-Aglct 

J-.-t..-1.I'I es un es1llndnr propuesto para manejar agJ..~ts y su ainbientc. Contiene 
mCtodos para inkializar un uglct, manejar 1nensajeS, enviar. retraer. 
desactivar/activar. duplicar, y desechar ag/e/s. J-AAPl es simple, flexible, y 
estable. 

Las interfaces y clases del J-AAPI son las siguientes: 

Interfaces 

• AgletConte."ld 
• Future 

Clases 

• Aglet 
• Agletldentifier 
• AgletPro.xy 
• Argu1nents 
• ltinerary 
• Mt!Sj¡'OR' 

El Modelo de Objetos de los Aglets 

Primero describiremos el modelo de objcms sobre el cual se fundnmcntn el J­
AAPI. El modelo de objetos del aglct define un conjunto de abstracciones y el 
comportamiento necesario para cun1plir el propósito de la tecnología de agentes 
tanto en Internet como en Redes de Área Amplia. Las abstracciones clave 
encontradas en es~c modelo son aglel, contexto, proxy, mensaje. itinerario, e 
identificador: 

• Un aglet es un objeto de Java móvil que visita las máquinas habilitadas para 
aglcts en una red de computadoras. Es autónomo, debido a que se ejecuta 
sobre su propio thread de ejecución dcspuCs de llegar a una móquina, y 
rc:activo, gracias a su capacidud de responder a los mensajes que recibe. 

• Un contexto es el lugar de trabajo del aglet. Es un objeto estacionario que 
proporciona un medio para mantener y manejar aglcts en un ambiente de 
ejecución donde el sistema huésped está asegurado contra aglets maliciosos. 
Un nodo en una red de computadoras puede hospedar múltiples contextos. 

• Un proxy es un representante de un aglet. Sirve como un escudo que protege 
al aglet de accesos directos a sus métodos públicos. También da 
transparencia a la localización Jet ag.let. es decir. puede ocultar la 
localización real del aglet. 

• Un mensaje es un objeto intercambiado entre nglcts. Permite la transmisión 
de mensajes sincronos y asincronos entre aglcts. La transmisión de mensajes 
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puede ser usada por los aglcts para colaborar e:: mtc::r.,;a1nbiar infunna...:ion 
libremente. 

• Un itinerario es un plan Je viaje del axlt'r Proporciorrn una ah~traccion 
conveniente para patrones complicados de viujc y dt: encami11an11cnto 

• Un identificador está ligado a cada aglc:t. Este identificador es glohalrnc111c 
ünico e inmutable a trnvés del tien1po de vida del a>:let. 

El comportamiento soportado en el modelo de ohjctos del ag/1:t incluye 
creación. duplicación. envio. retracción. desactivación. activnción. deshacerse 
de. e intercambio de mensajes: 

• La cTeación de un agle1 toma lugar en un contexto. Al nuevo aglet se le 
asigna un identificador. es insertado en el contexto, e micmlizado El u¡;:/ct 
comienza ~u ejecución tan pT0111u co1no c~tc h.:1 ~•J~• ~:...nu:-;.u11cntc 

inicializado. 

• La duplicación de un aglct produce una copia casi 1déntka del aglet original 
en el mismo contexto. Las Unicas diferencias son los ídcntificadorcs 
asignados y que la ejecución reinicia en el nuevo aglct. Los thn:ads d._. 
ejecución no son duplicados. 

• El envio de un agl..:t de un ..-:ontcxto a otro lo removerá de su con1ex1u actual 
y lo insertara dentro de su contexto dc!>tino, donde reinu::iará la c1ccu..-:1ón 
(los threads de ejecución no migraran). Se: dice que el aglct ha sido empujado 
a su nuevo contexto. 

• La rctra..-:ción de un agh•t lo jalará (removerá) desde su C\mlcxto actual y lo 
insertará dentro del contexto desde c.:I cual la retracción fue ~olici1aJ¡1. 

• La desactivacion de un ªK"-'t es la capacidad puTa removerlo 1cnlp11ralmcnte 
de su contexto actual. La actp,:acion de un .1glt.:t lo restaurará en un ..::ontcxto. 

• La transmisión de mens.a_ies entre agcn1cs implica cnvi.ir. recibir.) manc.1ar 
mensajes síncronwncntc y a.síncronamente. 

• Un niecanismo automático de no1nbr11do asigna idcnt1dadc .. mrnutables u los 
nuevos ugft:t.s. Esta.s identidades dcbcrnn garanli7..aT ser glubahnentc úntcas 

La Clase Aglet. 

La clase Aglet es la clase principal en J-AAPI. Esta es la clase abstr.::u;ta que el 
desarrollador de ag!f!rs us.a como clase base al crear sus propio!> u~li!t.!>. La clase 
A.glet define métodos parn controlaT :.ll propio ciclo de vida, mé1odl.>S parn 
duplicación, enviu, desactivación, y deshacc1se de si mi.'>rno. Tamb1c.!n define 
mé1odos que deben ser sobrescritos en sus subclases por el prognunadoT. y 
proporciona los "ganchos" necesarios para pcr.>onaliz.1T el o.;omponamiento del 
aglec. Estos métodos son sistemáticamente invocados por el s1stcmu cuando 
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ciertos eventos toman lugar en el ciclo de vida de un aglcr. La siguiente tabla 
muestra la relación entre estos eventos del ci..::ln de Yida y los métodos en el 
agler. 

Cuando un aglt.·1 ha sido creado o cuando éste llega a un nucyo contexto, se le 
da su propio thread de ejecución a truvés dt: una 1nvocac10n al s1stcnrn de su 
método run C) • Se puede ycr esta invocación como un medio a través del cual 
se le da al aglet un grado de autonomía. El método run ¡ J es llamado cuda vez 
que el aglet llega o es activado en un nuevo contexto. Se puede decir que el 
método run { J llega a S<::r el punto de entrada principal para el thread de 
ejecución del ug/et. Al sohrec...~ribir c<>tc método se puede personalizar el 
comportamiento autónomo dd ag/1:1. 

Por ejemplo, se puede utilizar run ( J para permitir que el a};let se envíe a si 
mismo a un contexto rcrnoto. Esto se puede hacer al pcnnitir c¡ue el aglet llame 
a su método dispat:.ch ( J con d Uniform Rcsourcc Locatur (lJRL) de la 
máquina remota como el nrgumenro. Este URL debe especificar los nombres de 
la máquina y del dominio del contexto destino. y el protocolo (atp) a ser usado 
pnrJ la trnnsferencia del aglel sobre la red: 

d.l.Spat.ch(new URL{";itp;//alqt1na..m.-'iqu:.n<1.C:c>:"".l ¡; 

Cuando el método di.spat: ch C) es invocado el aglet desaparece de In máquina 
en Ja que se encuentra y reaparecerá en el mismo estado en el destino 
especificado. Primero, un protocolo de transferencia es uliliz:a.do para llevar el 
agler (byrecode y estado de la inforTTiación) de manera segura sobre Ja red. 
Después, la técnica objecl !lerialízation es usada para preservar el estado de la 
información del og/t::t. Lo que hace es crear una representación secuencial del 
aglet que posreriormente será dcscrializado parn recrear el estado del ag/et: 

Los aglets también pueden recibir mensajes. El manejo de mensajes en el OJ.!il!I 
sigue un csquen\a callback. Cuando un mensaje es enviado al aglet, su mótodo 
handleMessagc () es invocado con el mensaje actual pasado como argumento. 
Este método es encargado de manejar los mensajes r~cihidos. Debe dcvol..,er 
t :rue si un mensaje dado es manejado, de otra manera debe devolver tal se. El 
que envía sabrá de esta manera si el aglet esta manejando el mensaje . 
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La Cr.a.e AgletConr~. 

Un agler pasa la mayor parte de su vida en un contexto. Es creado en el 
contexto. duenne ahí. y mucre ahí. Cuando viaja en una red. realmente se 
mueve de un contexto a otro. En otras palabras. el contexto es un ambiente de 
ejecución unif"onne para aglets en un mundo heterogéneo. 

La interfaz Ag/t!ICont~ es usada por- un aglct para obrener- infonnación acc..-ca 
de su ambiente y para enviar mensajes al ambiente, incluyendo otros aglets 
actualmente activos en ese ambiente. Prapor-ciona medios par-a mantener- y 
manejar aglets ejecutándose en un ambiente donde el sistema huésped está 
asegurado contra aglets maliciosos. 

El aglet tiene un método para ganar acceso a su contexto actual: 

context - getAg.letContext(); 

Con acceso al contexto. éste puede crear nuevos aglets: 

context. creat:.eAg.let ( ..• ) ¡ 

Y puede retraer (jalar) al contexto actual aglet.s localizados remotarnente: 

context.retroctAg.leL(remoteAgle~URLJ; 

El aglet puede también retraer una lista (enunteracion) de proxies de los aglets 
presentes en el mismo contexto: 

proxies - giF:tAg.letProxJ.es (}; 

El contexto del agler es tfpicamente creado por un sistenta, el cual tiene un 
daemon de r-ed que escucha a la red por ag/ets. Los aglets recibidos son 
insertados dentro del contexto por el daemon. 

La Clase .A.gletPrw..y 

La clase AgletProxy sirve como un escudo para los aglers, protegiéndolos del 
acceso directo a sus mCtodos públicos. 

Unproxy es lo que se obtiene del método createAglet. ( l en el contexto: 

Ag.letProxy proxy - context.createAgletí ... ); 

Algunos de los métodos del proxy tales como c:·.lon•~ (). dl..st;at.ch (), 
disposei ¡). y deact.ivate (), son usados para controlar el ag/et. Por 
ejemplo. para enviar un aglet por medio de su pruxy: 

proxy.dispat:ch(new URL("at:p://a.lguna.máqu.J.na.com")); 
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Dos mCtodos. :;,~ndM<?so.>-:;:J•"'? ! l ) s<.'!.oiA~yncM0ssage (), son usados. para 
enviar mensajes síncronos y a~incronos al aglet por mcdin de su prrn:,v . . '\.I 
enviar un mensaje sincrono, el lhre~i del men:.ajc enviado es suspendido hasta 
que un resultado es de\. uelto 

Al enviar mensajes asíncronos, el thrt•ad del mensaje enviado es devuelto 
inmediatamente y el resultado .:s subsccuentemenlc retraído por medio del 
objeto future: 

f'uture futur~"" ~ prox y. s~nd.t,syncMesscJg•~ {ms•'l) ; 
//No u~p~zs par ei r~sul~adc•. 

Object 1csult - tuLure.y~LResult(); 

La Clase ~'le.ua¡:e 

Los mcn:.ajcs se dislingucn por un 11po de C'arnpo de texto nombrado. Este 
campo es inicializado cuando el mensaje es creado. El segundo parñ.mctro del 
mensaje constructor es un argunienlo opcional d~I mensaje· 

Message myN.a.mP - new M.-.ssage ( "my n.:i.1ne", '".J.'lcc•b") ; 
Me~;.saq•" yourNamt1 -· n>o>•·• Mes~o,..qe ( "yt..'t..l! n<HTH.•:'" 1; 

Una vez que se han creado los objeto~ nH:nsajc. ~1,.· pucd.;n enviar al ug/e/ por 
medio de su procc.Y 

proxy.sendMes~Jqe(myName); 

String n~me - !Strinq)proxy.~PndMes~~qe(yu~rName¡; 

En el método handl eMe5sage ! , del aglet que recibe los mcns.i..jes se puede 
hacer la distinción ent.TC el mensaje myN.:.me ( ¡ y el mensaje yot.rN<o<me { J al 
probar el tipo de crunpo de los mensajes que se reciben. De myName { J se extrae 
el argumento name. y para yourName ( J se coloca el valor de regreso 
(setResult Cl l; 

publ >.<; bool.,,4n l'>..llhdleH.,.!l:>dqc (!'lc:i,.,-,.,,.., "'"<.1 ¡ ( 
it: 1-my name-.l!"qu•ls<.....,<J.l<.~ndJi 1 

;~~~~~ ~:::, - \Stnn9l=:s<;1 . ..¡etAr<,1ll; :1 ~~l.:,:~=·~l.,~a::;,~:~~.;. 
1 else .I! c-your nam.,..,-_.,.qu,,.ln(m:'<q.k•nr:IJJ 1 

ni.:><;1.:ietR .. ,,.ult -.,.~n.,-¡; 11 Df':.,.ucl'"'" su nornt"c"'· .. 
r..-t;urn true; // S>. rnlln..,.Je> el mer,,.•1"'· 

I "';:~urn !•1,...-; 11 No """ne)O .. 1 "'"'"""J"'· 

La Clase Itin~rary 

El método dispatch ( l de la clase del '1glet soporta únicrunente viajes muy 
simples de un solo salto para el ag/et. para aglets con planes de viaje más 
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elaborados, J-AAPI tiene la clase rtinerary. Dar un aglet con un itinerario cs 
una forma conveniente de enviarlo a u11 viaje de múltiples destinos 

La clase r1inerary en J-AAPI es una clase abstracta que no se puede instanciar 
directamente. En vez de eso, se debe crear una clase cun itinerario especifico 
con un comportamiento apropiado. Seqlrinerary podría ser una de dichas clases. 
Ésta ejecuta un plan de viaje directo (secuencial) con un conjunto de "tsitas 
consecutivas. Su constructor toma un vector de destinos { URLs) 
argumento para inicializar el plan de viaje. 

ILinerary plan - new Seqitinprary(destVertor); 

Este itinerario es entonces asignado a un aglet: 

.someAgl.et. ;set I ti ne r<11.·y {pl<\n l; 

El agler puede ahora retraer su itinerario actual e invocar el método go 1 J del 
itinerario con la palabra clave NEXT para proceder de acuerdo a su plan de "'iaje· 

getiti..neraryl) .go(ltiner.:ix:-y.NEXTJ: 

Las otr-cts palabras clave para el método qo(), PHEVIOUS. f'IhST.} :.T\:::>T ~e 

explican por si mismas. Otras palabras clave pueden ser agregadas pura 
itincarios especialí7,ados. 

La Clase Agletidentlfler 

Cada aglct tiene asigna.do una identidad única globalmente que mantiene a 
través de su tiempo de vida. La clase AglerIJenllfler es una abstracción 
conveniente para esta identidad. El objeto identificado oculta In representación 
de la implementación específica de la identidad del agler. El identificador es un 
objeto inmutable (n<1ta: desde la \o'ersión ulpha.f] que se puede 
directamente desde el a¡.:let y suproxy. 

Ag.Letldent:l!icr ~>J.d - proxy.g~~tl<i•~nt:if:J.<-'•r{}; 

Teniendo el identificador y un contexto se le puede solicitar al contexto que 
retraiga el aglet con una identidad específicn· 

proxy ~ c::ont..-.Y-t.. g"'tAg.let. Pro:xy { ai::1): 

Identificación de las clases 

De acuerdo a las fases anteriores, se procedió u identificar las clases necesarias 
para la implementación del sistema. Para los nombres de todas las clases 
relacionadas con el sistema se opto por incorporar siempre como prefijo las 
siglas "'AA.S" (Sistema de Administración de Aglcts). esto con el fin de que 
queden bien identificadas. Para dividir la complejidad del sistema se opto por 
crear tres 
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subsistemas principales: Subsistema para In creación y manipulación de aglt•1s. 
subsistema para la cn:ación de la interfaz gráfica (GUI) y subsistema para la 
creación de n.:portes. 

Sub11istcma para hl creación y manipulación de agleU 

Este subsistema contempla la creación y manipulación de aglets sm 
pn.~ocupa.rsc en su rcpn:scntación gráfica. Este subsistcn1a consta de S 
clases que son descrit.1ls a continuación: 

StationaryAglet 
Es necesario contar con una clase que nos pcmlita modelar cualquier 
aglet de tipo estacionario. El nombre que mejor representa esta 
funcionalidad es el de StatlonaryAglet. Como esta clase debe modelar 
unn funcionalidad de In fonna más general posible (con el objeto de ser 
utilizada en otras aplh;;aciont•s) consideramos que dehc ser una clase 
abstracta. 

AASAg/et 
Es una clase concreta cuyo propósito es implementar un objeto 
estacionario el cual fungini como administrador de los agle1s móviles. 
Este ag/er administra y envía a los demás aglet.s para rca)i7_ar sus tnreas. 
Este aglel contará con una ayuda gnifica (GUI) para interactuar con el 
administrador. 

AASMonitoring 
Las instancias de cstn clase nos ayudarán a realizar el n1onitoreo de 
archivos en cada una de las máquínas. Debido a que In tarea de 
monitoreo de archivos se debe hacer de forma periódica y simultánea en 
cada una de las máquinas a cargo del administrador. se deberá crear una 
inslancia de esta clase por cada máquina que se desee moni!orcar. 

AASStock 
Las instancias de esta clase nos ayudarán a recabar la infonnución de 
cada una de las máquinas. Como la tarea para la recuperación de la 
infonnación no requiere hacerse de fonna simultánea sólo es necesario 
la creación de una instancia que será la encargada de ir a cada una de las 
máquinas para cumpli.- esta tarea. 

AASUpdallng 
Las instancias de esta clase nos ayudarán a la actualización de archivos 
en cada una de las máquinas que asf lo requieran. Como la tarea para la 
actualización de la infonnación no requiere hacerse de foJ'Tlla 
simultánea sólo es necesario la creación de una instancia que scni la 
encargada de ir a cada una de las máquinas para cumplir esta tarea. 
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Subsistema de la Interfaz gráfica 

Este subsistema consta de 6 clases, las pTimcras cuatro sirven como un 
medio de comunicación entre el usuurio y los agh•ts. Las 2 ultimas 
sirven como un medio de configuTRT y obtener infonnnción del sistema 
en general. 

AA.SWindowAglet 
Esta clase c.-ca la ventana principal del aglel esta..::ionw-io. Es ncccsllTia 
para que el administrador pueda estar observando y controlando la 
actividad de cada uno de los ag/ets. 

AASMonitoringDialog 
Esta clase crea una ventana que permite configurar las caractcristicn.'> de 
los ag/e/.s encargados del monitorco dr! aTchivos. 

AASStockDlalog 
Esta clase crea una ventana que perrnitc configurar las características 
del aglet encargado de la recuperación de infonnnción de las máquinas. 

AASUpáarlngDialog 
Esta clase Cr'CA una ventana que permite configurar la.-. caracteri!>licas 
del aglel encargado de la actualización de In información de las 
máquinas. 
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.A.ASConfigurarion.DiaJog 
Esta clase crea una ventana de diálogo en la cual se pcnnite indicar las 
rutas (directorios) donde serán guardados los reportes, los archivos de 
log y Jos archivos de configuración. 

AASAhoutDialog 
Esta clase crea una ventana que proporciona información rc:lacionada 
con In versión del sistema y los creadores del mismo. 

Subsistema para la creación de reporte:!il 

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

AASRepon'er 
Las instancias de esta clase se encargan de obtener la infonnación de 
cada uno de los resultados obtenidos por Jos aglcts de alguna fuente y 
proporcionarla al generador de HI'ML. de tal manera que el 
administrador tenga la infonnación en un formato compacto y portable. 
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AASHTMLGen~rator 

Las instancias de esta clase se encargan de la generación de documentos 
en FfT.AfL a panir de la infonnaciOn proporcionada por algún otro 
objeto. 

Subsistema de utilerias 

Esle subsistema consta de tres clases que se encargan de apoyar la 
construcción del sistema de la interfaz gráfica. 

PaneUD 
Las instancias de esta clase se encargan de extender las capacidades de 
la clase Panel creando un marco en J D .. 

IniagePane/ 
Las instancias de esta clase se encargan de extender tas capacidades de 
la clase Panel3D al desplegar y actualizar adecuadamente la imagen 
que se desea desplegar en el panel. 

Mu/tipleinragePanel 
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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 mUltiplcs 
imágenes que se desean desplegar en el panel. 

Definición de responsabilidades 

En esta etapa se de~criben de mane.-a detallada cada una de las 
responsabilidades de los objetos involucrados en el sistema. 

Subsistema para la creación y manipulación de a¡:,lets 

StallonaryAglet 

Los objetos de sus subclases deben conocer: 
=:> La interfaz gráfica a través de la cual se van a comunicar con 

el usuMio. 

Los objetos de sus subclases deben hacer las siguientes actividades: 
==:> Inicializar su estado 
=- Indicar que no pueden desplazan>e 
=:i- Indicar que no se pueden cTCaT instancias de StatlonaryAglet 
=:i- Proporcionar una respuesta por omisión para cada una de las 

acciones definidas 
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Los objetos de eslll cla..~ deben conocer: 
=> Los uglet.s móviles que va a controlar 
=:> Conocer su estado 

Los objetos de esta clase dehen hacer las :-.iguicntcs actividades: 
=>Manejar los mcnsujes provenientes de los U¡.:!lels móviles 
=:> Reali7..nr las m.:1.:ioncs corn.•spondu~ntcs dependiendo de los 

mensajes de los aglet.v móviles. 
=>Guardar la información que recibe de los aglels a su curg.o. 
=> Informar de la localización de esta información a su interfaz 

gráfica. 
=::. Mandar mensajes a los aKleu ml'w1lcs para indicarles alguna 

acción_ 
=>Controlar la actividad de todos los uglcts a su cargo 
-:::::> Enviar una señal a sus agle1s para indicarles que se deben 

autodestruir, cuando esto sea necesario. 

AASMonüoring 

Los objetos de esta clase deben conocer: 
=> La máquina a donde van 
=> Los archivos a rnonitorear 
::;:::.. Su dueno 
=> Su tiempo de vida 
==> El intervalo del monito.-eo 
=> Si regresa o no 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
==> Realizar el monitoreo en un cierto intervalo de tiempo 
=> Supervisar el ta.mano. los nombre,. y fecha de acceso a los 

archivos. 
=> Notificar inmediatamente a su duefto 
=> Reportar cualquier error o problema. 
=> Autodestruirsc una vez terminado su tiempo de vida o su 

dueilo se lo solicita explícitamcnt.:: = Regresar al servidor si así está especificado o permanecer en 
la máquina remota 

=> Comunicarse con otros aglets móviles 

AASStock 

Los objetos de esta clase dclx.-n conocer: 
=:> Las máquinas a donde van = La f"uente de información 
=>Su ducno 
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Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
::::::> Regresar y reportar a su ducilo las actividades realizadas 
::::::> Reponar cualquier error o problema. -
:::::::> Autodcstruirsc una vez tenninada su tarea o si su dueno se lo 

solicita cxplfcillllncntc 
::::::> Comunicarse con otros aglets móviles 

A.ASUpdaslng 

Los objetos de esta clase deben conocer: 
::::::> Las máquinas a donde van = La infonnación a actualizar 
=:>Su ducno 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
::::::::>Regresar y reportar a su du\:ño las actividad\:s rcali7..adas 
=::- Reportar cualquier erTor o problema. 
::::> Autodestruirsc una vez tenninada su tarea o si su duci'io se lo 

solicita explicitamcntc 
::;::. Cc.omunicarse con otros ag/et.r móviles 

Subsistema de la lntcrlaz gráfica 

AASWlndowAglet 

Los objetos de esta clase deben conocer: 
:::::;>Todas las ventanas de diálogo que se utilizanin para 

configurar tanto el sistema como a cada uno de los aglels por 
separado 

::::> Los componentes que constituyen la interfaz gráfica 
::::> El aglet al cual pertenece 
.;;;:. El objeto que genera los reportes 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
==> Actuar de acuerdo a los eventos recibidos por parte del 

usuario, abrir las ventanas de diálogo, pedides o mandarles 
información a estas 

=> Debe controlar al objeto que genera Jos reportes 
=>Liberar todos los recursos que ella y los diálogos utilicen 
::::> Guardar el estado de configuración al momento de cerrarse 
::::> Rccupernr la información de configuración al momento de 

iniciarse 
=> Desplegar adecuadamente t0<fo información relacionada con 

los aglets. 
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AASMonl1uringDü1log 

Los objetos de estn clase deben conocer· = La lista de mi.iquinns que el usuario deseH monitorcur 
:::::;. La lista de archivos que el usuario desea monitorcar 
:::::;. El tiempo de monitoreo 
:::::;. El intervalo de monitorco 

Los objclos de esta clase deben hacer las siguientes acti\o·idadcs: 
:::::;. Devolver la infom1.1:1ció11 que tiene almacenada 
:::::;. Actualiz.nr adecuadamente In inforn1ación que tiene 

almacenada 
= Evitar que su ventana padre pueda seguir operando (modal) 
~ Perniitir agregar o quitar máquinas y archivos de las listas 

correspondientes = Pcnnitir configurar otrus punirnctros 
~ Diferenciar entre WSs y PCs 

AASStockDiahJg 

Los objetos de esta clase deben conocec 
=:> La lista de máquinas de donde el usuario desea recabar 

información = La. fuente de información 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
:::::;. Devolver la información que tiene almacenada 
=Actualizar adecuadamente la información que tiene 

almacenada 
=> Evitar que su ventana padre pueda seguir operando (modaJ) = Pcnnite agregar o quitar máquinas de la lista correspondiente 
=:> Permite configurar la fuente de información 
=:> Diferenciar entre WSs y PCs 

AASUpdalingDialog 

Los objetos de esta clase deben conocer: 
=> La lista de máquinas que el usuario desea actualizar 
=:> La lista de archivos a actualizar 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
=> Devolver la infonnnción que tiene almacenada 
:::::;. Actualizar adecuadamente la información que tiene 

almacenada = Evitar que su ventana padre pueda seguir operando (modal) 
=> Pcnnitc agregar o quitar máquinas y archivos de las listas 

correspondientes = Permite configurar la fuente de información 
=:> Diferenciar entre WSs y PCs 
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AASConflguralionDlalog 

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 configuración 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
=:> Devolver la información que tiene almacenada 
:;;::;. Actualizar adecuadamente la información que tiene 

almacenada 
:;;::;. Evitar que su ventana padre pueda seguir operando (modal) 

AAISAboutDi.a/og 

Los objetos de es.ta clase deben conocer: 
:;;::;. Información sobre la aplicación y sus creadores 

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

Su.bslslcma para la creación de reportes 

.A.Al.SReporter 

Los objetos de esta clase deben conocer: 
=- El lugar de donde se extrae la infom1ación 
:;:::;i. El objeto que crea los reportes 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
=::> Crear una fuente de donde se extrae la información 
=:> Preprocesar y mandar esta información al generador de 

documentos en HrML 
=:>Notificar cualquier error durante el proceso 

HTMLGeneraJor 

Los objetos de esta clase deben conocer: 
=::. Los tags disponibles para el JITAIL 
=:> La ruta donde se guardaran los documentos 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
=> Generar los documentos utilizando JITA.fL 
=:>Notificar cualquier error durante el proceso 
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Sabalatema de allleri .. 

PaaeLJD 

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

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
.::;::::> CJ"Cllf" un ma.-co en 30 con el color indicado 

Lo5 objetos de esta clase deben conocer: 
.;:::,. La imagen que van a desplegar. 
=::> El color con el que va a pintar el n1arco 

l....os objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
::::> Pintar la imagen que se le espc::cifica . 
.::;::::io Actualizarla y repintarla cuando sea necesario. 

MMlipleirnagePanel 

Los objetos de esta clase deben conocer: 
.::;::::> Las imágenes que van a desplegar. 
=::::> El color con el que va a pintar el n1arco 

Los objetos de esta clase deben hacer las siguientes actividades: 
=> Pintar la.e;: imágenes en el orden que se le especifica. 
;;:::::. Actualizarla y repintarla cuando sea necesario. 

Colaboración entre los objetos. 

En esta fase se define la forma en que se interrelacionan los objetos dentro del 
sistema. 

S.bsbtem• para la creación y manipulación de aglets 

S1ado11aryAglet 
Esta clase hereda de Ag/et. Esto es con el pTOpósiro de aprovechar todas 
las características que debe tener un aglet. Pero se caracteriza por cvjtar 
el aspecto móvil. Debido a que esta clase es abstracta no colabora 
directamente con ninguna otra clase. Esta clase pruporciona un marco 
para la creación de ag/eu estacionnrios. 

A.A.SA.glet 
Esta clase hereda de StaJWnaryAglet y debe colaborar con: 

69 



Desarrollo dal Slat•m• 

70 

=- AASWindowAglet_ 8u proporciona el medio de 
comunicación con el usuario. 

=- AASMonitoring. AASAglet dche crear instancia~ de esta 
clase para mandarlas a monitorcar. Adcmá~ debe Ji: manejar 
mensajes que este aglel le cnvfe. 

=> AASStock. AASA¡:let debe crear instancias de esta clase para 
n1andnrlas a recabar intOm1ación en las máquinas remotas. 
Además del><: manejar mensajes que este aglct le envíe. 

:::::;. AASUpdming. AASAglet debe crear instancias de csla clase 
para mandarlas a actualizar infom1acíón en las nuíquinas 
remotas. Además debe de manejar 1ncns11jes que este aglet le 
cnvic:. 

:::::.. Ag/e/Conte.J.:I. AASAglet debe preguntarle mfornrnción a este 
objeto con respecto al enlomo en el cual trabaja. Además 
debe proporcionar este contexto a los ag/l!t.'> móviles . 

.:::::;. Notifier. AASA¡:ler le indica a esta clase 4uc de.,,cu crear una 
instanda de la cla."e AASMonilnring. 

=> S/a\•e. AASAglet le indica a esta clase que desea crear una 
instancia de la clase A.ASStock así como AASUpdaling. 

=- Messeng~r. A.ASAglet crea instancias de esta clase cada vez 
que necesita enviar algün mensaje a los ªKlets móviles que 
tiene a su cargo. 

A.ASMonilorlng 
Esta clase hereda de Notlfier y debe colaborar con: 

=> AASAglcl. AA.SMonitoring le indica a les instancias de esta 
clase las acciones que .:1 usuario desea_ 

.:;::::> 11-lessenger. AASJl.fonitoring recibe y cnvia mensajes u 
través de objelos pertenecientes a csla clase. 

;;;;.. AgletContext. AASll.fonitoring obtiene infOrmación con 
respecto a su medio de ejecución por medio de este objeto . 

.AASStock 
Esta clase hereda de Slave y debe colaborar con: 

;;;;.. AASAglet. AA.SStock le indica a las instancias de esta clase 
las acciones que el usuario desea. 
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=> Messenger. AASStock recibe y envía mensajes a traves de 
objetos pertenecientes a esta clase. 

= AgletConte.xl. AASStoc:h obtiene i11forn1ación con rc:-.pcclo a 
su medio de ejecución por medio de este objeto. 

AA.SUpdating 
Esta clase hereda de Slave y debe colaborar con· 

= AASAglet. AASUpdating le indica a las instancias de esta 
clase las acciones que el usuario desea. 

= Messenger. AASVpdating recibe y envía mensajes a través 
de objetos pertenecientes a esta clase. 

= AgldConte:d. AA.SUpdatln.g ohlicnc: infonnación con 
respecto a su medio de ejecución por medio de este objeto. 

Subala•ema de la hueñaz gráfica 

AA.SWindowAglet 
Esta clase hereda de Fran1e y colabora con: 

=> AASMonilori1tgDia/og. A lo~ objetos de esta clru.e le 
pregunta las propiedades de lo~ uglt:t.\ de la clase 
AASMonlrnring. 

= AASStockDialog. A los objetos de estn clase le pregunta las 
propiedades de los aglets de la clase AASStock. 

= AA.SUpdalingDJalog. A los objetos de esta clase le pregunta 
las propiedades de los aglet.s de la clase .A.4SUpdaJing. 

= AASConflgura.tionDialog. A los objetos de esta clase le 
pregunta la configuración en donde se especifican los 
directorios de log, reportes y configuración del sistema. 

=> .AASAhou.tDlalog. Le pide que despliegue la información del 
sistema 

=> AASA.gl~t. AASMonltoring le indica a las instancias de esta 
clase las acciones que el usuario desea. 

= AASReport~r. A los objetos de esta clase les pide generar los 
reportes pedidos por el usuario. 

71 



72 

.A.ASMoniloringDíalog 
Esta clase hc.-cda de Díalog y colabora con: 

.::::::. .A.A.SWindow.Aglet. AASftlonitoringDíalog le proporciona 
las propiedades de los agiets para el monitorco . 

.A.ASStockDialog 
Esta clase hereda de Día/og y colubora con; 

::::::> A.ASWindow.Aglet. AASStockDialog le proporciona las 
propiedades de los uglt.•ls para el monitoreo. 

AASUpdarU..gDia/og 
Esta clase hereda de Díalog y colabora cow 

:::::::> A.ASWlndowAglet. AASUpdating le proporciona las 
propiedades do: los. uglets para el monitorco . 

.A.A.SConficura1ion.Dialog 
Esta clase hereda de Dlalog y colabora con: 

:::::::> .A.ASWlndowA.gld. AASConflgurationDialog le proporciona 
la configuración del sistema. 

AA..s:A.boULDUúog 
Esta clase hereda de Díaiog y colabora con: 

::::::> A.ASWindow.Aglet. AASAhouJDialog despliega información 
del sistema cuando se lo pide. 

Subsistema pana la creación de repones 

.AASRepon.rr 
Esta clase hereda de Object y colabora con: 

=> A.ASWindowAglet. AASReporter coordina la generación de 
reportes cuando este objeto se lo pide. 

= HTMLG~erator. A este objeto le pide crear Jos 
documentos J-ITML. 

HTMLGeneralor 
Esta clase hereda de Objecl y colabora con: 

:::;::> A.ASReporter. Este objeto le proporciona la información y la 
fonna en que desea que sea presentada. 



Subsistema de utilerias 

Implementación 

Pand3D 
Esta clase hereda de Panel y colabora con: 

=> lmagePa.nel . 
.:::::. Mulliple/wuigePane/. 

lmagePanel 
Esta clase hereda de Panel3D y colabora con: 

=> AAS.Abou1Dialog. 
=> A.ASConfigurtUionDialog. 
=> AASMonitorlngDialog. 
=> AASS1ockDlalog. 
::::::> A.ASVpdalingDialog. 

MuJ1ipleirnagePanel 
Esta clase hereda de PaneUD y colabora con: 

=> AASWlndowAgld. 

Prototipo 

Deaanollo del Sistema 

DespuCs de llevar a cabo las fases sef'la1adas el disei\ador deberá p..-oceder a la 
creación de un prototipo, el cual ya en principio tendrá cierta funcionalidad. 
Esto es hecho con el objetivo de retroalimcntar las tases anteriores )" si es 
necesario replantear algunas ideas. 

En el pr-cscnte trabajo los tres subsistemas propuestos quedaron especificados 
con la creación de tres paquetes independientes: unanL.aas.aglet, unans.aas.gui 
y unana.aas.report respectivatnente. Los nombres de estos paquetes se basan en 
el siguiente esquema de acuerdo al eS"Lándar que se utiliza por lo general en la 
creación de paquetes en Java es decir: lugar donde se desarroJlo el paquete 
(institución). nombre del proyecto. y la categoria a la que pertenecen las clases. 

A continuación se muestran algunas imágenes de la aplicación y se describe su 
operación. 
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Monltoring- --' 1 Conflg-uratlon 1 

Figura 16 Vcnlana principatl de ht >tphcación 

A travéo; de esta •ocntana el usuariu puc(.k: lleva,. a c.1ho la administración de ],Js 
tres tipos de a;.::lctv: l\.1onit<..'l·cl', Actualiz.acron e ln\.cntario. La !>clc.:..:ción del tipo 
de ug! .. ·t se hace u travcs del menú Je u~ione':> donde upareccn las etiquetas 
l\.1onitoring. lfp<lati11g y Stock. En c-.t.a c1<1pa <l.:-: lu implc1ncnl11ci6n. Ja 
funcionalidad ':>C encuentra l1n111aJa al uglet de f\..1oni1~1reo 

El botún que l1cnc la t:tiquo:ta "Confii;urat1011" sirve para illVl>Car el diil.l<..1gp 
desde el cual se capturaran las rutas de lo':> din:ctorios donde se guardara 1~, 
infonnación nccc.,,ana para los tres tipos de <lglt!ts así cmno la qu..:: c~aos 
devue::lvnn unn vez íínali.>::ada .':>U litfl.'a. 

Al oprimir el botón "1\-lpropertic!' .. ohtcncmo<; l.i '1-cntana de diálogo,¡¡ tra ... ·it:!> de 
la cual podremos capturar infonna.::ión necesaria p<1ra el UJ.!h·r de Mnni1nrco 

Pnra quc el agler de: !\.1onitl..•rc(> ..:0111icncc a rca!JL.Ur o;u trub;.ijo es 11e..:cs;1no 
oprim.ir el botón que tiene Ja etiqueta "~1.St.art .. 

El botón "1'.1Stop" sin.e para rclrncr a los u)!l..•ts que se encuentren realizando Ja 
tarea de monitorco y que por nlguna razón deben interrumpirla. 

Con el botün "l\t'Rcport'" se inicin la creación de un repone en fomrnlo l!TAIL 
de las actividades hechas por los uglet.\ de moniton:o 



Hosts to inspect: 

uxmcc1 
uxmcc2 

F l les to 1 ns pect: 

1 nsswltch.con1I 

Parameters: 

lnterval 

Duratlon 

i o seconds ___.. 1 

1 minute --' 1 

Stay Yes ~ 1 

Figura 17 Diálugn pan1 monitoreo de archi\'os 

Desarrollo del Sistema 

La ventana de diiilogo .Aionitoring C!> el medio a través del cual el usuario 
configura a Jos ag/et.\· encargados del monitorco de archivos. 

La ventana cuenta con dos hotoncs (••\VS .. y .. PC 00

) los cuah:s nos sirven para 
hacer distinción entre estaciones de trabajo y PCs. Esto se debe principalmente 
a que los sistr.=mas de archivos se trahajan de distinta manera en dichas 
arquitecturas. 

El primer campo de texto sirve para caplUrar nombres d.: máquinas en las que 
posiblemente se desea hacer un monitoreo de los archivos de configuración. 
Una vez capturado el nombre de la máquina es necesario oprimir el botón 
'"Add .. para que el nombre sea agregado a la lista de máquinas a inspeccionar. 
La list.a es una lista de selección múltiple, esta c.aracteristica nos pennite indicar 
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cunles 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 
botón .. Del .. , que se encuentra a la derecha de esta lista, nos pennite realizar esa 
operación. 

El segundo campü de lt.::-..to IH''- sirve par;i capturar los nnmhrcs de los archivos 
de configuración 4ue posiblen1cntt: se quiere monitorcar. Para agregar los 
non1brcs a la lista es necesario oprimir el botón "'Add .. que se ctu.::ucntra a la 
derecha de la lista de archivos a inspeccionar. Esca lista tiene una funcionalidad 
semcjuntt: a la lista de máquinas il inspeccionar. 

La sección de "Par:'uni.:tros .. contiene tn:s n1cnús de st!lccción a travCs di.! los 
cuales le especificaremos a los ugh•/s cl tic1npo que pcrn1anccerán 
n1nnitoreando los archivo~ cn la 1náquina asignada. el cual va de 1 minuto a lln 
dia. el intervalo de tiemp(l que Jebe transcurrir cntrc cada 1nonitoreo ("' I O 
segundos"' ... JO segundo-; ... ·· ¡ min''. cte. ) y si dchc regresar o ql1cdarse en la 
mil.quina, una vez que ha notado can1bios en el archivo o archivos 
inspecciona<los. 

Para aC<!ptar los camhios ho..:chos l!n i;:sta ventana de di:ilogo hasta con oprimir i;:J 
bot6n .. OK". o si 11u ~e aceptan y se pr..:fíerc n1.:intcncr la cunfiguración antc-r1or· 
es necesario presionar c:1 hotón "Cancel" 

Extensión del Prototipo 

Una vez realizado el prototipo y verificado que trahaja de acuerdo a las 
especificaciones establecidas por el disc11ador éste puede decidir ampliar el 
prototipo para que cuente con una funcionalidad completa. 

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

Updatlng __. 1 Conflguratlon J 

CRe=ad=y.=. ===================i::; 
Figura 18 Ventana principal con funcionalidad completa 



0-.nollo del Sistema 

En la extensión del prototipo se agregó la funcionalidad Jel n1enU de selección a 
la ventana principal para poder invocar a las ventanas de di3logo 
correspondientes a las propiedades de los aglets de Actualiz..adón y de 
Inventario. Además se hizo distinción de las tres consolas con la a~uda de un 
marco de color: negro para la actividad de monitorco, azul para la actividad de 
actualización y rojo para la de inventario. En la barra de menU se habilitó la 
opción de .. Help .. , la cual nos proporciona infonnación con respecto al sistema. 
La funcionalidad de cada una de las consolas es similar a la descrita en la Ía.5C 

inicial del prototipo. 

Path l /etc/stock.,f 

Hosts to lnspact 

1 u><mcc14 

Fl&ur• l 9 Dildogo para inventario 

La ventana de diñlogo correspondiente n las propiedades del aglet de Inventario 
nos pennite seleccionar la platnfonna en la cual va a trabajar el agente. A través 
de un campo de tcx.to se le indica el directorio donde se encuentran los archivos 
de inventario y con la ayuda de otro campo de texto y una lista de selección 
míaltiple se agregan las máquinas de las cuales se desea obtener la infonnación 
correspondiente al inventario. 
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.. 
WS íPCl 

Hosts to lnspect: 

1 pcmcc:! Add 1 

lpcmcel 
~ 

Files to lnspect: 

¡r ~ 
fautoexac.bat 

111111111118 
~ 

~ .E_ancel 1 

Figur11 20 Diálogo para actu11Hz.11ción de archivos 

Esti: diálog<) nos per-rriitc especificar las máquinas donde se desea hacer In 
actuali;r .. ución de los an;::hivos de configuración seleccionados en la lista 
corre<>pond icntc. 

1 log path: l .Jtcq 
1 

1 

ru1crt ¡::atl': r J-ep:>r( 

c:>nf pa-:h: l .tcon~ 

Figura 21 Diálogo para cunnguraclón d~ la aplicación 



Pruebas 

Desarrollo del Sistema 

En el dialogo de configuración di!I si~tcma ~e hace la captura d.: la:. rutas ... t..: l<..)s 
directorios dondt!' ~e! gu:.11-danin los un.:hivos 1..k t.._-.g. dt! reporte<;. J el directorio de: 
donde deberá leer su~ archivos de configuraci1-\n 

Figuro 2.:?. Diálogo de información de lu uplicacilin 

Este diéilgo solo muestra infonnación con respcc1(1 a la "~r~ion del sis1ema. 

Se realizaron diforcntcs tipos de prul!bas pura comprobar que la funcionalidad 
del sistema es la deseada. Dentro de las pru.:bas qui! se hicieron estrin: 

• Ver el comportamiento di! los Llglels cuando la conexión dc la reJ se pierde:. 
• Confinnar que los aglets hacen el trabajo que se les pide. 
• Confinnar que los aglets hac..:n el trabajo en el orden que se les pide. 
• Vt:rificar que los o¡;lers reporten adecuadamente sus actividadl.!S. 
• l\t1edir los recursos consumidos por el sist..:-ma y cada una de sus partes. 
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CapUulo 6 
Resultados y Conclusiones 

En este capítulo se presentan los resultados obtenidos de las pruebas realizadas 
al sistema en operación, también se cKpone un ané.lisis de estos resultados y del 
tntbajo en general. 

Presentación de resultados 

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

mt&quina vinual 2877611 
scT"Vidor agleu 352884 
agente de monitorco 1828 (2•TI)+(Nf•TA) (2•TT)+(Nl•TA) 

+TD 
agente de invcnlario 1263 +datos ((2•rn+TA}. NM ((2•rn+TA). NM 
agente de 
actualización 

1050 + llrChivos ((2•1f1+TA) • NM ((2•TO+TA) • NM 

agente de mcnsnJCs 2776 l"T ... TA Tr+TA 

• Solo cuando existe un agente activo o se recibe una petición de mandar o 
recibir un agente. 
•• En memoria lodo el tiempo que el programa se cjc.:cuta 
"JT: Tiempo de Transferencia 
NI: Ntimero de Intervalos en los que se realiza la taren 
TA: Tiempo en el que realiza su Actividad 
NM: Número de Máquinas "·isitadas 
TO: Tiempo en el que el agente permanece Donnido 

Como se puede observar en el primer renglón, la máquina virtual es In que 
demanda mas recursos tanto de memoria como del procesador. Esta parte 
siempi-e esta pi-escote en cualquiei- aplicación hecha con Java. La segunda parte 
que consume más .-ccu.-sos es el servido.- que esta en espe.-a de nuevos aglets y 
que se encarga de administrar los que ya se encuentran activos en la máquina 
local. Los últimos cuatro agentes son los agentes móviles, y, como se puede ve.-, 
son bastante pequenos. Aquf es donde se ve la ventaja de utilizar agentes: 
puesto que la cantidad de infonnnción transmitida por la .-cd es mínima. Esto se 
puede ver comparando el tiempo de vida del aglet con el tiempo en que el aglet 
es transfe.-ido por la red (TT). 

Por otra parte todas las fónnulas muestran que si la oclividad del a¡.:let aumcnt..'l 
considerablemente, altera muy poco el tiempo de uso de la .-ed (en los casos de 
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los ugle1s de actuulil'_ación y de invcnturiu) o no lo cumbia ubsolurnn1entc en 
nada (en el caso di:! ªKlet de monitort!o). 

Los ugl.-rs realizaron m.Jccuadamcnlc sus labores en el orden indicado y 
rt!ponando oportunamente sus actividades. Algo que se observo que es muy 
in1ponante es el tener adecuadamente la hora y fecha de cada una de las 
n1áquinas para que los reportes no muestren datos erróneos. 

Actualmente el sislema contempla la posibilidad de que lu red no esté 
disponible cuando el agente necesite dc:-.plazarse. sin embargo no existe forma 
de recuperar el estado de un agente si un clicnle o el servidor son dados <le baja 
de fonna inesperada. 

Una vez unali:r..ados lo:-. datos, procl:dcrnos n hotcer algunos ohservacioncs con 
respecto al desarrollo del trabajo. Esta parte se encuentra dividido en las 
siguientes secciones: 

• Esquema de desarrollo 
• Agentes 
• Java 
• Framework 
• Ambientes de desarrollo 
• Seguridad 
• Tecnologías usadas 
• Internet 
• Proyección comercial 

Iniciamos con el aniilisis del esquema utilizado en la creación del sisten1a. 

Esquema de desarrollo 

82 

Ventajas. 
• En cuanto a las "'enlajas del esquema de desarrollo utilizado en la 

implementación del sistema cabe seilalar que los cambios a los agleu no 
afectan el disci'l.o principal de la aplicación, por lo que éstos no repercuten en 
otras partes del sistema. Además, el sistema pcnnite la inserción de nuevos 
aglers para aumentar la funcionalidad del sistema. 

• Debido a que en la actualidad no existe una metodología orientada a objetos 
estándar de análisis y de disei'lo para el desarrollo de aplicaciones, y a que 
varias de las metodologías existentes en ocasiones son densas y dificílcs de 
aplicar, decidimos basamos en el desarrollo de un prototipo rápido con cierta 
funcionalidad para posteriormente extenderlo. Para ello aplicamos algunos 
de los conceptos del Disci'lo Orientado a Objetos de Rebecca Wiñs-brock 
(diseí\o basado en responsabilidades). del capítulo 1 1 del manual de 
programación de Smalltalk/V (diseno de un prototipo), y de la simbología 
para diagramas de clases de Peter Coad, con el fin de tener un marco de 
referencia para el desarrollo de la aplicación. Esta decisión fue tomada con 
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base en la experiencia obtenida al desarrollar otras aplicaciones. Lo anterior 
nos pennitió tener resultados de manera casi inmediata. Esto es muy 
importante debido a que nos dio un panorama general del funciomtmicnto 
del sistema y de esa moncra podedo extender facilmcnlc. Esta fonna de creer 
la aplicación nos permitió ademas retroalimentar las fases de anialis1s y 
diseno y hacer C&I11bios en la creación de !.Ub~istemas y de clases, con el 
objetivo de lograr mayor modularidad y consistencia en la aplicación 

Desventajas: 
• Al no utilizar una metodología orientada a objetos en particular. ~ino que 

má.s bien se utilizaron conceptos de varias de las metodo)oglas conocidas, no 
se contó con una herramienta que nos facilitara la documentación para las 
clases y objetos.de nuestra aplicación. 

• Dado que el diseño interno de los aglcts que trabajan dentro del sistema 
depende fuertemente del frtuncwork proporcionado por IBM, si éste sufriera 
modificaciones substanciales en próximas versiones. como fue el paso de la 
versión ulpha3 a Ja ulphu4, nuestros UJ.!lets dcbcrlin ser modifi1,;ad0s para que 
funcionen curreclamcntc. Esta dependencia se de~ principalmente a la 
forma en que los aglet.!.· se comunican entre si y su contexto de ejecución. 

Posibles ."folucionl!s: itnplementar un framcwork propio para el 
transporte y manipulación de los agentes o esperar a que se libere una 
versión ya comercial del frrunework. 

Ventajas: 
• Es una tecnología que está creciendo rB.pidamente. 

• Existen varias instituciones. tanto educativas como comcrciulcs realizando 
investigaciones en estn lirea. 

• Es una tecnología que puede ser aplicada en una gran cantidad de campos y 
problemas. 

• Proveen un medio para aprovechar mejor los rccul'"5os disponibles en una 
red, asi como In red misma. 

Desventajas: 
• Existe poca infonnación con ..-especto a esta tccnologla. Sólo existen unos 

pocos libros, pero poi' lo ¡-egular son recopilaciones de articulas. 

• No se ha llegado a un acuerdo claro de lo que involucra esta tecnología. 
¿Cómo dividir a los tipos de agentes'?. ¿quC son?, etc. 

• Son muy pocns las aplicaciones e nivel comercial que utilizan esta 
tccnologi~ poi' lo que hay que esperar para saber como será aceptado.. 
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Ventajas: 
• Con la misma versión del JDK el sistema funciono perfectamente en 

diferentes platafonnos sin cambio alguno. Dado que Java es un lenguaje 
orientado a objetos el análisis y diseno que i-calizamos fue simple de 
implementar. Su concepto de paquetes ayuda a la modularidad del sistema y 
a evitar dependencias innecesarias. 

• El lenguaje está mostrando un gran avance en el área de criptografia.. In cual 
permitirá aumentar considerablemente la seguridad ..-:n nuestro sistema. 

• Una vez liberada la versión final del JDK 1.1 nucsti-o sistema podrá ser 
ejecutado en cualquier plotaforma que soporte esta ver!.ión. 

Desventajas: 
• Los paquetes Rll-11 y ObjectSeria/iz.ation sólo están d1~ponibles actualmente 

en equipo SUN y PC, por lo que nuestro sistcmn está actualmente limitado a 
estas plat.afonnas. 

Posibles soluciones: La liberación del JDK 1. 1 por parte dc SUN 
incluirá los paque1es Je Rl'dI y OS como parte del lenguaje y estará 
disponible para todas las platafonnas. 

• Problemas de compatibilidad entre diferentcs maquinas virtuales. Éste fue 
uno de los principales problemas con el que nos enfrentamos durant.c el 
desarrollo de la aplicación. Haciendo notable la inmadurez del lenguaje y la 
existencia de diferentes implementaciones no conlpatibles que ya existen en 
el mercado y que luchan por ganar éste. Un ejemplo de lo anterior se 
presento al tratar de probar nuestra aplicación o el Tahiti con diferentes 
versiones de la V~t. incluso realizadas por la misma compañia. Al hacer esto 
descubrimo!. que no funcionabon adecuadamente o que el sistema 
simplemente abortnba. 

Posibles soluciones: Por el n1omen10 sólo queda utilizar versiones 
no optimi7..adas de la ntaquina virtual hasta 4ue no se defina todo lo 
que pasará a ser parte del lenguaje. 

• Incompatibilidad entre diferentes paquetes y sus versiones. Un problema 
similar el anterior fue la incompatibilidad entre las distintas versiones de 
Jnv~ RMI, Object Serialization, y A WB; ya que algunas versiones de cada 
uno de ellos no funcionan con un sistema pero con otros si. 



Framework 

R-uttadoa y Conclu•lones 

Ven1ojas: 
• La cleccción del Aglets Workbench como base central para d dc~rollo de 

nuestra aplicación fue la más indicada; ya que ha mostrado ser d ÍT1UT1eworl.. 
más completo y el que se encuentra en constante actualiT.ación. en constn1stc 
notable con otros frameworks similares. 

• El framework utilizado nos permitió crear varios administradores de aglcts 
sobre una misma máquina de tal manera que durante el des.arrullo del 
sistema realizamos todas las pruebas con los aglcts sin necesidad de utilizar 
un servidor remoto, Jo cual represento un ahorro considerable en la etapa de 
desarrollo. Además~ nos permitió configurar une gran cantidad de 
parámetros .-clativos a la seguridad y otros referentes a la udm inistración de 
la red. 

• La interfaz gráfica incluida en el fraitlcwork nos perrnitió a ... u \CZ el crear. 
administrar y destruir aglet.v de una fonna simple y consistente durante tndo 
el desarrollo. Esta interfaz nos proporciono el contexto sobre el que corren 
todos los aglet.s utilizados en el sistema. lo cual nos facilitó el des.aJTollo de 
éste. 

• Otra carnctcrística que es conveniente scftalar es Ja retCrcnte a que los aglets 
creados y compilados en el sistema operativo de SUN funcionan 
exactamente igual en el sistema operativo Windows 95. 

Desventa.fas: 
• Al momento de escribir este trabajo IDM no indicaba de que fonna va a 

licenciar el uso de su frruncwork parn fines comerciales. lo cual resulta 
:fundrunental si se desea comercializar este sistema. 

• Poi· otra parte el pensar en desarrollar un framework propio represcntana el 
dedic.a.r al menos un ailo de! trabajo de cinco o rnas personas para lograr una 
íuncionalidad equivalente. 

• Como el frarnework utilizado es una versión alfa. todavia está sufriendo 
cambios entre una versión y otra. Algunos de estos cambios afectaron el 
desarrollo de este trabajo y valdrá la pena comentarlos a continuaci.ón: 

Versión alphaJ 

:::. No pern1ite la creación de subproceso!. o la ejecución de comandos 
del sistema operativo. lo cual es fundamental para un sistema de la 
naturaleza como el desarrollado; ya que en la implementación 
requerimos de ello para poder accesar a Jos recursos de la máquina 
tanto para la administración como para Ja utilización de otras 
herramientas de apoyo por ejemplo: Netscape. para la visuali:r-nción 
de los ~portes. 

85 



Resutt.mdott y Conclu•lon-

86 

::::::>Tampoco da soporte pnra autentificar y cifrnr 1os aglets que viajan y 
11egan a ulro nodo en la red. 

::::::>No permite lcncr el código de los ag/et.o; que uno crea en un 
directorio diferente al que se encuentra c1 código del framcwork. 

=::::> El n\ancjo de eventos en 1as ventanas mue5tra algunas 
inconsistencia~. ya que cuando la ventana del ugl<.?I es creada Csta 
pertenece n un thread de ejecución diferente ni del uglct, por lu que 
en ocasiones al tratar de desplegar un diilogo el sistema manda un 

:::::::- No permite la actualización de ag/c/s de forma dinilrnica. Si el 
código de un ag/el es modificado y se desea que el ambicnlc tome en 
cucntu. estos catnbios al momento de crear el aglel desde la interfaz 
gráfica es necesario dar de baja al servidor de ap.le1s y volver a 
iniciarlo cada vez que se hl\n hecho dichos cambios. 

::=:>No proporciona una fonna de habilitar o deshabilitar al 
administTador de seguridad o de configurarlo desde la interfa.T. 
gráfica. 

Versión alpho4 

=:> Cambiaron el esqui:ma de piZllrrón por el de multicast. afectando la 
fonna en que los aglets se comunican entre si y con el administrador. 
Esto derivo en cambios substanciales en nuestros agle1s. 

= Algunas clases y métodos del frnmcwork cambioron de nombre o 
desaparecieron. por lo que si uno utilizo algunas de ellas tendni la 
obligación de revisar profunda1nente su diseño a fin de evitar el u~o 
de éstas y reemplazarlas por su sustituto. 

::::;;;. La dCK:umentación parn la programación de los agle1s es muy 
limitnda, ya que con lo ünico que se contó fue con la documentación 
del API. con el código fuente. y con los dos primeros caphulos de un 
libro escrito por tos autores del framework. 

=::> Actualmente no se cuenta con la. versión en npplt..'t del manejador de 
aglets. cuyo nombre es Fiji. Esto no nos permite ejecutar nuestra 
aplicación desde un visualizador como Nctscape o Internet Ex.plorer. 
Lo cual implica ocupar espacio en disco en cada una de las máquinas 
donde se desea ejecutar un servidor de aglets. 



R-ulbldos y Conclu•lones 

Ambientes de desarrollo y constructores de interfaces gráficas 

Seguridad 

En la implementación del sistema fut: nece'iarin probar y cvuluar difercn1cs 
ambientes de desarrollo pura Ja creación de la interfaz gráfica. llegando a la 
conclusión de no utilizur ninguno de ellos. Los prohlcmw. que muestran la 
mayoría de los ambientes de deSWTollo evaluados son: 

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

• El código que generan es muy dificil de modificar manuahnentc o gcnerdn 
mucha "basura". 

• Es necesario contar siempre con la herramicntu indicada para hacer 
modificaciones a la interfaz.. lo cual puede ser muy costoso. 

• Por otra panc. si el ambiente de desarrollo no está disponible: en todas las 
plntafonnas con las que puede contar un programador. lns po.<>ibks 
extensiones del sistema estarán limitadas a solamente ser llevadas a cabo en 
aquellas platafonnas compatibles con la herramienta de desarrollo. 

Ventajas: 
• El lenguaje Jnvu por si mismo proporciona ciertos niveles de seguridad para 

la ejecución del código de los ag/ers. tales como: El C/ussLoader y el 
Securil'yA-fanagt!r. 

• El primero nos pcnnitió garnnti7..ur que el código de los aglers no iba a 
producir algún darlo al servidor o a alglln otro ag/er. mientras que el segundo 
nos penniti6 definir políticas propias de seguridad COJI respe<;to a Jo que un 
aglcr puede o no puede hacer en Ja n1áquina por ejemplo: leer archivos, 
borrar archivos, etc. 

Desvenraja.s: 
En este momento nuestro sistema no proporciona ningU.n nlecanismo de 
autentificación y cifrado de Ja información que transportan los agh!ts ni de 
los aglef.f mismos. 

Posibles soluciones. Con el surgimiento de la versión 1. 1 del JDK 
de Java, serú pnsible agregar esta funcionalidad a nuestro sistema sin 
ningún cambio en su estructura. 

• Es muy importante tomar en cuenta que la seguridad también está 
estrechamente relacionada con el sistema operativo sobre el cual se eMé 
trabajando. El caso más notorio es en las PCs con Windows95. donde 
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cualquier usuario tiene la capacidad de dar de baja el servidor de aglets, o 
incluso dar de alta alguno_ 

• Como se mencionó. no existe fonnn de saber si un agh·t fue enviado por el 
administrador o por otra persona. 

Posibles .fo/uc1one.f: Seria adecuado definir tanto niveles como áreas de 
acceso. Lo cual imphca restringir el origen de los aglets a mñquinas 
locales o incluso a una sola, la cual sólo es uccesada por el 
administrador del sistema 

Diferentes tecnologias utilizadas en la creación del sistema 

La creación de este sistema nos pcmlitió conocer y estudiar una gran diversidad 
de tecnologías. con el fin de utilizar el frame..,..ork y;o implementarlas de fonna 
conjunta paTa 111 solución del problema planteado. Entre estas tecnologías se 
encuenU'un: 

• Procesamiento distribuido. Éste es el concepto bélsico sobre el cual trabaja 
nuestro sistema; ya que tiene la capacidad de distribuir el trabajo en todas las 
maquinas administradas. 

• Concurrencia. É~tl es necesaria para que trabajt::n adccuadwncntc los agentes 
y puedan convivir en un mismo atnbiente. 

• Arquitecturas de pizarrón. Ésta f"uc necesaria para la comunicación entre 
agentes hasta la versión alphaJ del framework. 

• Multicast. A partir de la versión alpha4, éste es el medio de comunicación 
entre los agente!f. 

• Análisis. Disefto y Programación Orientada a Objetos. Útiles para la mejor 
abstracción de los agentes e implementación de los conceptos de agentes. 

• Redes. Necesario para el concepto de agentes móviles y el estudio de 
protocolos de comunicación. 

• Teoria de agentes. Otra de las partes fundamentales sobre las que se sustenta 
la aplicación. 

• Frameworks. Esencial para poder aplicar el A WB como base de nuestro 
sistema. 

• Criptografla. Para conocer posibles formas de garantizar la integridad y 
autenticidad de la información que maneja el sistema. 

• Pattems. Base para el análisis y diseno de los diferentes tipos de agentes 
utilizados en el sistema. 



R-ultadoa y Conclualon .. 

Internet como un medio para trabajar. 

El tener acceso a Internet nos permitió conocer y trabajar cun personas que 
están realizando investigación de frontera en el lcrna central de cste trabajo ) 
que están desarrollando sistemas comerciales y de in\lcst1gación en la~ áreas 
antes citadas. Más aun, nos pcnnitió colaborar directamente con ellos y aportar 
ideas y sugerencias para el futuro des.o.rrollo del A WB. Esta fonna de trabajar 
resulta muy agradable y prodoctiva; ya que tonto dudas como aportaciones se 
pueden l'"Calizar de una forma muy simple y rápida. Cabe scfü1lar que nuestro 
principal contacto fue con Mit.surn Oshima. quien trahaja en el Tokio Rcscan:h 
Laborutory de IBM, en Japón. 

Proyección comercial del sistema 
El sistema tiene la capacidad de extenderse para agrcgu.r mayor funcionalidad y 
pueda ser un produc10 comcrcializ.able. Dentro de las extensiones que se lo: 
tienen que hacer es proporcionarle un mecanismo sólido de autentificación tanto 
paro. los agentes como para la persona que hace uso dc:I sistema. Algo que 
también se tiene que tomar en cuenta es In disponibilidad y licencias que 
establezca IBM del uso de su framcwork con fines contercialcs. 
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Apéndice A 
API del Aglets Workbench 

Algunas de las clases e intcñaces más importantes se muestran a continuación 
junto con sus respectivos métodos: 

Interface aglet.AgletContext 

public intcñace AglctCon1ex1 
cxtends Object 

Thc AglctContcxt cla.ss is lhc cxccution contcxl for running aglets. lt providcs means for 
maintaining and managing running aglcts in nn cnvironmcnt whcrc lhc .aglcts are 
protcctcd from ca.c;:h oc.her and thc host :.ystcm is secured ugainst malicious aglcts. 

• a:etA2letPro-.ics 

public abstract Enumcrntion gctAglctProx1es() 

Gcts lhe aglct proxics in thc current cxccution conte;ii;;t. 
Rcturns: 

an cnumcration of aglct proxies. 

e &et:AgletProxy 

public abstract AglctProxy get.AglctProxy(Aglctldcn1ificr identity) 

Gcts lhe proxy for an aglct spcc:ificd by its idcntity. 
Parametcrs: 

idcntity - thc identity of thc aglet. 
Retunu: 

thc aglet proxy. 

• getAgletProxy 

public abstruct AglctProxy getAgletProxy(URL remole, 
Agletldentificr identity) 

Oets thc proxy f'or an remole aglct given by thc URL. Please rcm.ind that: 
this is tentntivc APL 
Paramcters: 

identity - thc identny of thc aglct 
Retunu: 

thc aglet proxy 
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• gctProperty 

public obstntct Ohjcct getPropcrcy(String key) 

Gets the contcxt propcrty indicntcd by thc kcy. 
Parameters: 

kcy - the name ofthc contcxt propcrty. 
Returos: 

thc valuc ofthc spccific::d kcy. 

e &ctPropcrty 

public abstn1ct Objcct gctPropeny(String kcy, 
Objcct dcO 

Gets thc context propcrty indicaled by thc key and default valuc. 
Pararneters: 

kcy - thc namc ofthc contcxt property. 
dcf - thc valuc to use if thi,. propcrty is not set. 

Returns: 
thc valuc ofthc spccified key. 

• sctProperty 

public nbsuact void setProperty(String key, 
Object valuc) 

Sets the contcl(t propcrty indicatcd by the key and value. 
Paramctcrs: 

key - the name of the contcxt property. 
valuc - thi: value to be stored. 

Rcturtu: 
the value ofthc spccified key. 

• multicastMess•R;c 

public abstract void multicastMessage(Mes5Zlge msg) 

Semis a multicast mes5'1ge to thc subscribcrs in lhc con1ext 
Parametcrs: 

message - to send 
Returns: 

void at this momcnt. 

• createAclec 

public abstract AglctProxy crcatcAglet(URL url, 
Stringnamc, 
Objcct init) throws IOException, AglctExceprion 

Crcates an mstancc ofthc spcc:ified aglet located at the specified 
URL. 



P•ran1ctcn: 
url - the URL to load the aglcr class ftum. 
namc - thc aglet's chus narnc. 
inil - lhe v11luc p~i.cd to Aglct.onCl""cauon rncthod asan argumc:nt. 

Relurns: 
a newly instantiated a.nd initialized Aglct. 

Throws: UnknownHostExccp1ion 
ifthc givcn host could not be found. 

Throws: ScrvcrNotFoundException 
ifthc servcr is not found. 

Throws: AglerClassNotFoundExccption 
ifthc given aglct class could no1 be found. 

Tbrows: AglctJnstantiationExccp1ion 
ifthc inst.11ntiation failcd. 

e rerractAslct 

Apéndice A 

public abstra.ct AglctPToX)' 1""etractAglc1(URL ud) throws IOExccption. AglctException 

Rerracts thc Aglct spedficd by its urt· 
atp://host-domain-name,1uscr-nameJ#aglet-idcn1i1y. 
Para mete~: 

url - lhc locatiun and aglet idcntiry oí thc aglc1 m be: 
r-etracted. 

Returns: 
the aglct proxy for the rctractcd aglet. 

Throws: UnknownHostExcerttion 
if thc specificd tlOST is not found 

Tbrows: ServcrNotAvailablcExccption 
ifthe aglct scrvcr spccified in the URL ts not availablc. 

Tbrows: MalfonncdURLException 
if thc givcn url is not URl fol"" an aglct. 

Throws: RcquestRcfuscdExccp1ion 
ifthc rctraction rcfüscd. 

Tbrows: AglctN01FoundExccp11on 
if the aglct could not be found 

• activ•tcAglcl 

public abstract AglctProxy activntcAglet(Agletldcntificr aid) throws AgletException 

Activatc an aglet. This is a fon::cd activalion of a dcactivated aglcL 
Retunu: 

an aglet pl""oxy ofthc ac11va1cd aglct. 
Tbrows: AglctNotFoundExccption 

if thc aglct could not be Cound. 

e getffostJn&URL 

public abstract URL gctHos1ingURLO 

Return.s thc URL of the dac:mon sc:rving all currcnt cxccution contcxts. 
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Returas: 
thc URL ofthc dac:mon. null ifthe Hosting infonnation is not 
availablc duc to somc r-cason likc as sccurity violation. 

e sbowDocumcot 

public abstract void showOoc::umcnt(URL url) 

Shows a ncw documcnt. This may be ignorcd by thc aglet contcxt_ 
Pan1mcters: 

url - an url to be shown 

e ge1Jmage 

publíc abstract lmngc gctlmagc(URL imagc) 

Gcts an imagc 

e getAudioClip 

public abstrae• AudioClip gctAudioClip(URL audio) 

Gcts an audio clip 

• e,ctJmagcData 

public abstract lmagcDnta gctlmagcData(URL Unagc) 

Gcts an tmagc data. This is a temporary solution. 

public abstract lmagc gctlmagc(lmagcDa.1.a imagc) 

Gcts an irnagc. Thís is a tcmporary solution. 

Class aglet.Aglet 

public clan Aglct 
cx.tends Objcct 
implcments Cloneablc. Scrializablc 

Thc Agkt class is thc abstract base class ro,. aglets. Use this class to 
crcatc your own pcnonali7.Cd aglctS. 

e MA.JOR_ VERSION 

public final stattc short MAJOR_ VERSION 



e MINOR_VERSION 

public final stntic shon MJNOR_ VERSION 

protccted Aglct() 

Constructs an uninitialized aglc1. This mcthod is called only once in 
the lifc cyclc oían aglca. As a rule~ you should never ovcrride this 
constructor. lnstcad. you should ovcrride onCrcation() to initialize 
the aglct upon creation. 

MeFkoda 
• elonc 

public final Object clone() lhrows.-C'loneNoLSupponcdExccption 

Clones thc aglc1 and thc proxy that holds thc aglel. Noticc that it is 
d1c cloned nglct proxy which is rctu.mcd by this mcthod. 
Rcturns: 

thc cloncd proxy. 
TbroWJi: Clonc::NotSupportedExccption 

whcn the cloning f"ails. 
C>Yerrldea: 

clone in clas.s Objcci 

•dlspatch 

AplmdlceA 

public final void dispatch(URL destination) throws IOExccption, AglctExccption 

Dispatchcs the aglet to t.hc Jocation (host) S&eeificd by thc 
destination argumont. 
Parameters: 

dcstination - dispa.tch dcstination. 
Tbrows: ScrvcrNotAvailableExccpt.ion 

if"thc scrver could :iot be found. 
Throws: UnknownHostExccption 

ifthe host givcn in thc URL docs not exist. 
Tbrows:: Request.RcfuscdException 

if"the rcmote scrver rcfuscd the dispatch requcst. 
Throws: AgJelException 

iflhc di.spatch rcqucst failed. 
Tbrows: lnvaJidAgletExccption 

if" thc aglct is nol valid. 
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•dtspo.e 

public final void dis¡>Osc() throws hwalidAglctExccption 

Ocstroys and rcmoves thc aglet from its current aglet contcxt. A 
succcssful invoca.tion of this mcthod will kili ali threads crcatcd by 
thc givcn ogle1. 
Tbrows: lnvalidAglctExccpt1on 

ifthc aglct is not valid. 

• dcacllvatc 

public ruull void deai::tivate(long duration) throws lnvalidAglctExccption 

Dcactivate'$ the aglct. Thc aglct will temporarily be stopped and 
rcmoved from ns currcnt contclllt. lt will r-crum to thc contcxt and 
r-csumc exccution aftcr- thc spccificd pct"iod has clapsed. 
Paramctcrs: 

durution - dcactivat1on period spcdficd in milliscconds 
Tbrows: lnv1didAglctException 

ifthc aglct is not valid. 
Tb.-ows: lllcgalArgumcntExccption 

if thc Bf"gumcnt is ncgativc 

• run 

public void run() 

Is thc cntry point for thc aglct's own thread of cxeculion. Titis method 
is invokcd upon a succc"ful c.-eation. dispstch, rctraction, or 
aclivation of thc sglct. 

•onC~tion 

public void onCrcotion(Objcct iniit) 

lnitializes thc new aglet. "Tllis mcthod is callcd only once in tho 1ife 
cyclc of an aglct. Ovcrridc this mcthod for custom lnitíaliz:arion of 
thc aglct. 
Para meten: 

init - thc argumcnt with which thc oglct is initializcd. 

• onCloac 

public "Yoid onCloncO 

lnitializes thc cloned aglct. O"Ycrrldc this method for custom 
initialization ofthc cloncd aglct. 

public "Yoid onArrivalQ 
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lnitiaJizcs the newly arrived aglet. Subclasses may ovcrridc this 
method to ímplc1ncnt octions thal should be token un aurivel ofthe 
aglct ata new host. 

• onActh'ation 

public void onActtvation() 

lnitializes the newly act1vuted aglct. Subclas..'iCS muy ovcrTidc this 
mcthod to implement act1ons that should be taken mi activation of thc 
aglct 

e onClonine, 

public void onClonmg() 

Is called when you attcmpt to clone an aglct. The dcfault 
implcmcntation of thi'i mcthod lhrows a SccurityException to avoid 
accidental clomng. Subclas~ may º""crTidc th1s mcthod to i.mplcmcnt 
any actions that should be takcn in response to a cloning requcst. 

• o.nDlspatchine 

public void onDispatching(URL dcstination) 

Is calJcd whcn an uncmpt is madc to dispatch the aglct. Subclasscs may 
ovcrride this mcthod to implement acuons thnt should be taken in 
response to 11 dispatch n:qucst. For ex11mple, if you want to c:rcatc an 
immobile (stationary) aglct. ovcrT1dc this mcthod to throw a 
SccurityExccption. 
P11raD1cters: 

destination - the dcstination of thc dispatch rcqucst. 
Tbrows: SecurityException 

if thc dispntch rcquest is rcjcctcd. 

• onDlsposln~ 

public void onDisposing() 

Is callec.l when an attempt is madc to disposc ofthe aglct. Subc:hlSscs 
may ovcrridc this mcthod to implcmcnt actions lhat should bCJ taken in 
n:sponsc to a n:qucsl for d1sposal. 
Throws: SccurityException 

íf thc rcquest for disposal is rejt..'Clcc.l. 

e onRC"ertlng 

public void onRevening(URL rcmotcURL) 

Is callcd whcn somcone aucmpts to rctract thc aglct from thc rcmotc 
location specificd by the remoteURL parameter. SubclBSSCll may ovcrrid.: 
this mcthod to implemcnt actions that should be lllken in response to a 
rcquest for retrnction. Ovcrridc this method to throw a 
SecurityExccption ifyou wont to dcny a rcqucst for rctraction. 
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Pa.-.meters: 
remotcURL - source oí retniction request... 

Throws: SecurityEll:ception 
ifthc rcquCSI for f'C'o'crting is rc:jcctcd. 

public void onDeactivating(long duration) 

Is callcd when an .ucmp is madc to dcactivate lhc aglct. Subclasses 
may ovenide this mcthod to Unplcmcnt aclions that should be takcn 
in response to a r-cquest for deaaivation. 
Parame1.ers: 

duration - ck::activalion pcriod spccificd in milliscconds 

• bandleM-cc 

public boolcan bandleMes.sage{MCSS.ft8C messagc) 

Handles thc m~gc fonn outsidc. 
Paramcurs: 

msg - thc mc:ssage sent to thc aglet 
Rctur119: 

ttuc ifthe rness.agc was handlod. Rc:tums false ifthc messagc was 
not bandkd... lffa.lsc is r-c:turned, thc M~gcNotHandlcd exception 
is thrown in the FuturcRcply.getRcply and AgletProxy.scndMcssagc 
mcthods. 

public fin.al AglctCootext gctAglctConlext() throws lnvalidAglctE.x.ccption 

Gets thc context in which the aglct is curnmtly cxccuting. 
Retaras: 

thc currcot cxecution contcxt. 
Tbrows: lnvalidAglctE.xception 

ifthc aglet is noc valid. 

e &rtMesaa.ccMaaatecr 

public final Mc:ssagcManager gc:tMessagcManagcrQ throws lnvalid.Aglct.Exc:cption 

Gets the mcssage manager. 
llet•ros: 

the mCSMage manager. 
Tbrows: lnvalidAglctException 

if thc aglet is DOl valid. 

• aetldeodBer 

publK:: final Agk:tldentifier getldentificr() throws lnvalid.AgletExccption 

Rctums tbe idcntity ofthis aglct. 



Tbrowa: lnvalidAgletException 
iíthe aglet is not valid . 

• cetltlncrary 

public final ltmerary gctltincraryO throws lnvalidAgletException 

Rcturn•: 
the itincnuy Object of thc agh:t; null othen.otl"iC. 

Tbrow•: Jnvalid.AglctExccplion 
if1he aglel is nol valid. 

• getCodcBase 

public final URL getCodeBase() throws lnvalidAgletException 

Get.s. the code base URL of this aglc1 
TbroW11: lnvalidAglctExccplion 

ifthe aglet is not val id. 

• getTex1 

public final Suing getText() throws lnvalidAgle1Exccption 

GclS the message line ofthis Aglet. 
Tbrows: lnvalidAglctException 

ifthc aglet is not v111id 

public final vo1d sc-tTex:t(String tex:t) 

Sets the text ofthis Aglet. A way for 1he agle1 to display mcssages 
withou1 opcning a window. 
P•r•meteir.s: 

mcssage - the mcssagc. 

• a;etPropcrty 

public final String getPropcrty(String kcy) tlU"OWS lnvalidAglctE.xccption 

Gets thc aglet propeny indicated by the key. 
Parameters: 

key - the name ofthe agle1 propcrty. 
Retunas: 

the value of the !lpccified key. 
Throws: lnvalidAgletException 

ifthc aglet is not valid. 

a getPropeny 

public final String getPropcrty(String kcy, 
String defValue) throws lnvalidAglelException 

Ap6ncHc•A 
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Gets the aglct propc:ny indicatcd by Ulc key and default valuc. 
Parameters: 

kcy - the name ofthe nglct propcrty. 
defValue - the defauh value to u:.c 1f th1~ propeny 1~ nul ~et. 

Returns: 
the value oflhe spcciflcd key. 

Throws: lnvalidAgletExccption 
ifthe aglet is not valid. 

e sctProperty 

puhlic final void ~ctPrupcny(Strmg ke:-. 
String valuc) throws lnvalidAglctExccption 

Sets. thc aglct propeny indicated by thc kcy and the value. 
Para.meten: 

kcy - thc nwne of the aglct propcrty. 
value - the value to put 

Throws: lnvalidAglctExccpUon 
if thc aglct is no1 'llalid 

public final Enumerat1on gctPropertyKey!»() throws lnvalidAgletException 

Enumero.tes all the propcrty keys. 
Returns: 

propeny key enumemtion. 
Tbrowa: IuvalidAgletException 

if the o.glet is not val id 

• sutn.cribeMess•gc 

public final void subscribcMessage(String narne) throws InvalidAgletEx.ccption 

Subscribes to a named mcssagc. 
Paramcters: 

name - the message kind. 
Throws: lnvaJidAgletExccption 

ifthe aglet is not valid. 

• unsubscrlbcMes.sage 

public final boolean unsubscribcMessage(String name) lhrows lnva\idAglctExccption 

Unsubscribes fTom o named mcssagc. 
P•ramc-ters: 

name - the message k.ind. 
Returns: 

true i.f the message kind was subscribed. 
Tbrows: lnvalidAgletException 

if the aglet is not valid. 
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• uruuNcribeAllMessaga 

public final void unsubscribcAllMe55agcs{) throws lnvalidAglctE:11:ception 

Unsubscribes from all messagc kmds. 
Tbrows: lnvalidAglctExccprton 

ifthc aglct is not valid. 

• aetlmaae 

public final lmagc getlrnage(URL url) throws IOException, lnvaJid.AgletException 

Getsan image 
Tbrows: JnvalidAglctExccption 

if the aglct is nm val id. 

public finnl lmagc getlmagc(URL url, 
Srring narnc) throws IOExccption, lnvalidAglctExceprion 

Gets nn imngc 
Throws: fnvalidAglctExccption 

ifthc aglct is not valid . 

• ECIAudioDal.a 

public final AudioClip gctAudioData(.URL url) throws IOException, 
lnvaJid.AgletException 

Gcts nn audio data 
Tbrows: InvalidAglctExccption 

ifthc aglet is not valid. 

e Eetlcnnlmagc 

public lmagc setlc:onlma~c() 

Returns an icon imagc that ~nts thc aglct. 

• setProxy 

public final synchronized void sctProxy(Aglct.Pt-oxy proxy) 

Sets thc pn:>xy far thc aglet. This can.no• be set twice. Callod by the 
sys<em. 
Para meten: 

proxy - the proxy to set 

• setldnerary 

public final synchroni:z:cd void sctltincrnry(Hincnuy itinerary) throws AglctExccption 
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Assigns an lliuenuy object to lhc aglct. "Jñis assignmcnt is allowed 
only once during thc liíc-tiinc ofthe aglcL 
P•ramelers: 

itinenuy - thc llinenuy objccL 
Tbro..-s: AglctExccption 

irthc aglct was alrcady assigncd an itinemry. 

Class aglet.Agletldentifier 

public final class Aglctldcntificr 
cxtcnds Objec;:t 
implcmcnts Sc:rializable 

The Aglcddentificr class represents the uniq idcnrificr givcn thc aglc1. 

~ A¡::klldentlfü~r 

public Agletldentifier(bytc b[]) 

Constructs an aglct idcntificr with given byte array. 

~ A¡Jcllde11Ufler 

public Aglctldentificr(String rep) 

e loByteArray 

public: bytc[J toByteArrayQ 

Rctums byte lll'nY nepresentation of thc id. The copy of arra.y is 
~tumed so that ir cannot be altercd. 

• toString 

public: String toStringQ 

Rcturns a human read.itble fonn orthc agle1 identificr. 
Reto ras: 

the Aglct identity in tcxt fonn. 
Overridcs: 

toString in cla:ss Objcct 

• equ•b 

public boolcan cquals(Object obj) 



Compares two uglet identifiers. 
Parametrrs: 

obj - the Aglet to be compared wilh. 
Returns: 

true if and only if the two Aglets are idcnlit:al. 
Overriclcs: 

equals in dass Objcct 

e hasbCodr 

public int hashCodc() 

Retums an intcger suitnblc far hash table indexing. 
Rcturns: 

ha.sh table indexing integer. 
Ovcrrides: 

hashCodc in cla!-.S ObJCCI 

Class aglet.AgletProxy 

public cla..s.s AglelPt'oxy 
cxtends Objcct 

Abstract clas.s AgletProxy is a placeholder for aglets. Thc purpose ofthis 
class is to proviJe a mei;hanism to control and limit dircc1 acccss to 
aglets. 

;,¡,. AgletProsy 

protectcd AgletProxy() 

Me#kods 
e getAglct 

public absinu.:1 Aglc:t gctAglet() throws lnvalidAglctException 

Gcts thc aglct that the proxy monages. 
Rctar.s: 

the aglct 
Tbrows: lnvalidAgletException 

ifthc aglet is no1 valid. 
Thro-s: SecurityException 

ifyou are not allowcd to acccss the aglet. 

• getldrauncr 

Ap6ndlceA 

public abstract Agletldentifier getldentifier() throws lnvalidAgletExccption 
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Gets thc aglct's idcntificr. 
Rcturns: 

thc aglct's idcnuficr. 
Throws: lnval1dAgletExccption 

ifthc aglct is not valid. 

• ¡r;ctAglctClassNamc 

public absti-act Smng gctAglctClassName() th.-ows lnvalidAglctExccption 

Gcu thc aglct's dass Till.fflc. 
Return.11: 

thc chus na.me 
Throws: lnvalidAglctExccption 

if thc aglet is not va lid. 

e ¡r.ctCodcBaae 

public;:; abstnu;:t URL gctCodcBa.sc() throws \nvalidAglctExccption 

Gcts thc URL of1hc aglct's clll5.S. 
Rcturns: 

lhc clu.ss URL. 
Tbrows: InvalidAglctExccption 

if thc aglc1 is not valid. 

e a;ctProperty 

public abstract String gctPToperry{Suing kcy) throws lnvalidAgletException 

Octs thc aglct property indicatcd by the kcy. 
Paramcters: 

key - thc na.me ofthe aglct property. 
Rcturns: 

thc vnluc ofthe spcc1ficd kcy 
Throws: lnvalidAglctExccplion 

ifthc aglct is not valid. 

e gctProperty 

public: nb.!.tra.ct String getProperty(String key, 
String dcfValue) throws lnvalidAglctExccplion 

Gets the aglet propcny indicnted by the kcy and defauh value. 
Paramelers: 

key - the name ofthc aglct property. 
defValue - thc dcfaull value to use if this property is not set. 

Returns: 
the value ofthe spccified kcy. 

Throws: lnvalidAglctException 
ifthe aglet is not valid. 
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eelone 

public abstract Object clone() throws CloncNotSupportcdException 

Clones the nglet nnd its proxy. Note thnt the cloncd aglet will gel 
activated. Jfyou likc to gel cloncd agkt ~hich 1s nol ad1vatcd. 
throw ThrcadDeath exccpt1on 1n thc onClone mcthod. 
Returus: 

thc ncw aglr:t proxy what holds cloned aglct. 
Throws: CloncNotSupponedExcep11on 

ifthc doning foils. 
Throws: lnvalidAglctExccption 

if the agle1 is invalid. 
Ovcrrides: 

clone in cl.as:5 Object 

•dispatch 

public nbstruct AglctProxy d1spatch(URL url) throws IOException. AgletException 

.dispoSC' 

public abstract void dispose() throws Inva.1 idAgletExccplion 

Oisposcs che aglct. 
Throws: J11vnlidAglcil2xccption 

ifthc aglct is invalid. 

• deacUvotc 

public abstract void dcaclivate(long milliseconds) lhrows lnvalidAglctExccption 

Dca.ctivoitc!ii the aglct. TI1c systcm may slorc the uglcl in thc spool 
(disk or mcmory dcpcndmg on the scrvcr). Thc uglct will be 
re-ncth.-atcd lntcr (al thc givcn lime or manuall)) 
Para mete~: 

milliseconds - Juration or the aglet Ueu.:11vau11¡; 
Tbrows: lnvalidAglctExccption 

ifthc: aglct is not valid. 
Throws: IllcgulAr-gunicntExccption 

iCthc minutes paramctcr is ncgative. 

public nb!>traCt Objcct sendMessage(f',..1C.">sage msg) lhrows lnvalid.AglctEfltception, 
MessageNotHandlcdExcep1ion. McssageE.xception 

• sendA.!lyncM~agc 

public abstract FuturcRcply scndAsyncMessngc(Mcssagc msg) throwi;. 
lnvalidAgletExceplion 
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public abstract boolean isValid{) 

Chccks if it's valid OI'" not. 
Reta nas: 

uuc if thc aglet is val id. false ir not. 

prot.cctcd abstra<:t void setAglct(Aglet aglet:) 

protected abstruct SD'ing gctTcKtO thn>ws lnvalidAgletException 

GelS thc currcnt contcnt of lhc Aglet's mcssagc luie. 
R.etanu: 

thc message linc. 
Tbrow-$: lnvalidAglctExccplion 

ifthc aglet 1s nol ''aliJ.. 

e gct.A&lerContcxt 

protccted abstract AglctContext getAgJetConlexl() throws lnvalidAglctExccption 

e ectMcssagcM.anagcr 

pn>tcclcd abstract MessageManager getMcssagcManagcrQ thl'"ows 
lnvaJidAglctE..xception 

Gets thc aglct•s message managel'" obje<:t. 
Retanu: 

thc mcthod managcl'" 
Tbro-s: lnvalidAgletException 

ifthe aglet is not valid. 

e sriProperty 

protccted abstrn.ct void sctPrupcrty(String kcy, 
String valuc) throws lnvalid.AglctExccption 

prolCClCd abstract void setltincnuy(Irincra:ry itinemry) throwa JnvalldAglctException 

• cetltlnenry 

pnrtccu:d abstnr.ct ltincntl')' getltinCTBrYO throws lnvalidAglct.Exccption 

•setTczt 

prutcctcd abstract void setTcxt(String tcxt) throws lnvaJid.Aglet:Exccption 
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Sets a aglet"s tcx1 

protcc1ed abstracl void subscribcMcssage(String namc) 1hrow5 lnvalidAglctExccption 

e uasubscribeMeuagc 

pTOtectcd llbstract boolcan unsubscribeMcssagc(String name) throws 
InvalidAglc1Excep1ion 

• unsubscribeAUMe:ssagcs 

prolected ab!>tract void unsubscribeAllMess.o.gcs() throws JnvalidAglctExccption 

e eetPropertyKeys 

protected abstract Enumcration getPropenyKeys() throws InvalldAglctExccption 

Emuncrates ali the propeny kcys. 
Return.s: 

prope:ny key enumcr-a.tion. 
Tbro,,_: lnvalidAgletExccplion 

ifthc aglct is not valid. 

Class aglet.ltinerary 

public class ltincrary 
cxtcnds Object 

Thc ltincnuy i.s an abstract base class..fbr contrvl ovcr an aglct•s tour. 
Use this class to creatc speciafrz.cd Itincrary cla.sscs. An lt.incrary objcct 
is bound to an Aglct by thc Aglct"s sctltinerary method. Any ltincrary 
objcct can be bound to at most onc spccific aglet (known as thc travcllcr). 

• traveller 

protcctcd ttansicnt AgletProxy travcllcr 

•FIRST 
public fin.al static Strina FIRST 

•LAST 
public final static String LAST 
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•NEXT 

public final Stalic SUing NEXT 

e PREVIOUS 

public final static String PREVIOUS 

.,. llinc:rary 

public llinc:rary() 

MeFkods 
e ac:tTravc:llc:r 

public final void sc1Tr11vellcr(AglctProxy proxy) 

e unsc:tTraveller 

prote<::ted final void unsetTmvcllcr() 

•initi•lize. 

protectcd void ini1iali~() 

ego 

public abstrn.ct void go(String symbolic_munc) throws 10Exception, AglctExccption 

• lscurrc:nt 

pubfü: abstract boolean isCurrent(String symbolic_name) throws 
lnvalidAglctExccption 

e tsAvaitable 

public a.bsuact boolean isAvailablc(String symboHc_namc) throws 
lnvalidAgletE:xception 

•resct 

public abstract void reset() throws lnvalidAglctExccption 

• keywords 

public abstnlCt String(l keywordsO 



Class aglet.Message 

public class Messagc 
cx1cnds Objcct 
implemcnls Scriulizable 

Thc Mcssngc class is a object thal holds its kind and argumcnts passed to 
thc r-ccciver. In handlcMesi.age rnelhod on Aglet class, thc reply ofthc 
requcst can be sel ifany. 

••rg 
public Objcct arg 

•kind 

public Strlng kind 

• tJmestamp 

public long timestnmp 

public Mcssagc(String kind) 

Constructs a messagc. Thc messagc objcct c.-catcd by this constructor 
havc a hashtablc which can be used for argumcnt-valuc paJr. 

Messagc msg - new Messagc("stock-pricc'"); 
msg.sel.Arg(''company", "ibm"); 
msg.selArg("cWTCncy", "dallar"): 
Double d - (Duublc) proxy.send/o.1cssage(msg); 

P•namctcn: 
kind - a kind ofthis message 

public Messagc(Srring kind, 
Objcct arg) 

Constn..icts a mcssage with an argument valuc. 
P•ntmetcrs: 

kind- a kind ofthis message 
arg - an n.r-gumcn1 of" this mcuage 

A~ndlcaA 
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public Mcssage(String k ind, 
int i) 

Constructs a mcssagc with an argumcnt valuc. 
Parmmetcrs: 

kind - a kind of this mcssage 

public Mcssage(Slring kind, 
doublcd) 

ConstruciS a mcssagc ""'ith llll argumcnt valuc. 
Pan1mcters: 

kind- a kind ofthis mcssagc 

public Mcss,age(String kind, 
floatO 

Constructs a mcssage with an ar-gumcnt valuc. 
Paramcters: 

kind - a kind of mis mcssagc 

public Mcssagc(String ki.nd, 
boolcan b) 

Constructs. a mcssagc with Wl argumcnt value. 
Par11mctcrs: 

kind - a kind ofthis mcs.sagc 

public Mcssage(String kind. 
Chlll"C) 

Consttucts a mcssagc with an argumcnt valuc. 
Paramcters: 

kind - a kind ofthis rncss.agc 

public Message(String kind.. 
longl) 

Consttucts a messagc with an argument valuc. 
Paramcccn: 

kind - a kind of" this mes.sagc 



Mef;kods 
•setAra 

public void setA.rg(Soing name, 
Object a) 

Sets an argument valuc with o.s.sociated name. 
Par•metcn: 

nante - a mune of thi:;; argurncnt 
a - a value oíthis argurnenr 

•&etAr-g 

public Objcct gctAr-g() 

•&etArs 

public Objcct getArg(String name) 

Gcts an argurnern value 
Pa.-.meters: 

name - a ruunc of this argument 
Returns: • 

a valuc of this argumcnt 

• scndReply 

public void scndReply(Objcct a.rg) 

Sets a l'Cply to thiB mcssage. 

• sendE11:cep00111 

public void sendE1u:eprion(Exccplion exp) 

Sets a cxceprion 10 lhis mc:s..sage. 

•-ndReply 

public void sendReplyQ 

Senda r.!Ply wilhout sepcific value. 

• scndRrply 

publk void scndRcply(int i) 

eacadllepty 

pubtic void sendReply(doublc d) 

Ap6ndlceA 
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esendRcply 

public void scndReply(floul f) 

• scndReply 

puhlic void scndRcply(boolean b) 

e !ICndRcply 

public void scndRcply(cha.r e) 

e !lcndReply 

public void scndRcply(long 1) 

e toScrlng 

public String 10String() 

Ovcrrldes: 
10String in class Object 

Class ibm.aglets.pattems.Messenger 

public final class Mes.scngcr 
extcnds Aglct 

Crea1c a Messcngcr by calling the sta1ic mcthod creatc. Thc mcssengcr will 
gct dispatched automa.rically. The messenger canies a mesaage between two 
remole aglets. Upon ren<=hing the host ofthc rcccivcr aglct and scnding thc 
mcssagc. lhe mcssengl!l" complete its job and so. it is disposcd. lfa 
Messenger cannot be dispatchcd, it is disposed. 

CoK.s t:rNc Fors 

public Mcssengcr() 

e creatc 

public static A~lctProxy crcatc(AgletContex:t contcxt, 
URLdest. 
Agletldcntifier id, 
Message messagc) throws IOEx.eeption, AglctException 



Creatcs a messengcr. 
Pa.-.meters: 

contcxt - thc aglct contcxt in which the messcngcr should be 
created 
dcst - lhc hose ofthe rcceivcr uglet. 
id - lhc rcccivcr's aglctldentifier. 
mcssagc - thc message objcct. 

Returns: 
an aglel proxy for thc mcs.sengcr. 

'lbrows: AglctExccption 
if initializa.Uon foils. 

• crealeo 

public suuic AglctProxy crcatc(Aglcrcontcxt conlcxt., 
URL aglclURL. 

AptndlceA 

Messagc mcssagc) throws IOException, AglctExccption 

Creares a messcnger. 
Para meten: 

contcxt - thc ag/et contcxt in which thc mcsscngcr should be 
cTCatcd. 
agletURL - thc aglct URL of"the ~ceivcr aglct. 
mcs'HlgC - thc mcssage objcct. 

Returns: 
an aglel proxy f"or thc n1csscngcr. 

Tbrows: AglctExccption 
if" inicialization fails. 

•onC~llon 

public synchronized void onCrcation(Object object) 

Jnitializcs thc messengcr. Thc orgumcnt objcct con1aincs thc 
dcstination URL and thc lhc messagc ohject. 
Tbrows: AglctException 

if initialization fii.ils. 
Overrides: 

onCrcation in clnss Aglet 

•~n 

public void runo 

Universal entry poiut for thc messenger's cxecution thread. 
Overrides: 

run in cl-.ss Aglct 

Class ibm.aglets.pattems.Notifier 

public clas.s Notifier 
extcnds Aglet 
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Create a notifier by calling thc static method creatc. Thc notifiCT will gct 
dispatchcd automacicaJly. -iñc notificr pcrfonns suco.:issivc chccks (at its 
dcstination) within a spccificd time duration. Upan cvcry succcssfull check 
(onc thc cncountcrs a changc in a local si.ate), it notific5 its master. The 
notificr can be dcfincd (scc crcatc) to complete its job aftcr thc first succcssivc check 
(although iu time duration has noc becn .-cachcd yct). lf a notificr cannot be di.spatchcd 
or it cncountcrs an erro!'" during a check. it notifics its mastci- and disposed 
itsclf . 

• NOTIFICATION 

public final static int NOTIFICA TION 

•EXPIRY 

public final static int EXPIRY 

• EXCEP'TION 

public final static int EXCEPTJON 

e MESSAGE 

protectcd Object MESSAGE 

Thc protcctcd variable that carries any meuages that should go along 
with thc notification back to thc subscribcr. 

•ARGUMENT 

protect.ed Object ARGUMENT 

Thc pr'Olcctcd variable thaJ: carnes any argumcnts for lhc chccks that 
this notificr perl'onns. 

WNotUler 

public No1ifier() 

• lnltlallzeCheck 

protected abstrect void initializ.eCheck() throws Exception 



This method should be ovcmdden 10 spccify nny intializ.ation beforc 
thc chcck.s peñonned by this notificr. 
Tbrows: AgletE,,.ccplion 

iffails to complete. 

•doCbeck 

protectcd abslJ1'ct boolcnn doChcck.() tlu"ows Exccption 

Tilis mclhod should be ovenidden to spccify ~he check method for this 
notificr. 
Returns: 

boolcan rc5Ult ofthc check. 
Tbrows: AglctE,,.ception 

if fails to complete 

• getRcceiver 

protccted Agletldenuficr getRecciver() 

Gcts thc URL of this notificr's reccivcr. 

• getOrieio 

pJ"Otcclcd URL getOrigin() 

Gets thc URL oflhc Ongin ofthc oglcl. 

public static AglctProxy crcutc(URL url, 
String sourcc, 
AgletContcxt context. 
Aglet master. 
ltinerary destin11tion, 
doublc intcrval, 
doublc duration, 
boolcan stay. 

Ap6ndlceA 

Objcct argumcnt) throws IOExccption, AgletExccplion 

Crcates a notificr. 
Parmmeten: 

url - thc URL ofthc aglct class. 
source - thc o.ame of thc aglet class. 
context - thc aglct contcxt In which the notificr should be 
aeated. 
master - thc master agleL 
destination - the UR.L ofthe destination. 
intcrval - thc time in houn betWecn to chccks. 
duration - the lifc time ofthc notifier. 
stay - whcther lhe notifier should rcmain aftcT a notification. 
argumcnt - the argument 
objcct. 
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Rcturns: 
an aglet pr-oxy fo..- lhc notific..-. 

Tb..-ows: Aglct.Exception 
ir thc c..-eatlon fails. 

e onCreatioa 

public synchronizcd <void onCreation(Objccl obj~t) 

lnitializes the noti(icr. Only callcd the very flrst time lhis no1ificr 
is crcatcd. Thc initializntion argumcnt includcs thc nccded panutlclcrs 
fo..- lhc chcck.s as dcfined in crcatc 

Par-. meten: 
obj - lhc initialization argumcnt. 

Tbrows: AglctExccption 
ifthc initializ.ation fails. 

O<vc..-rid-: 
onCrcation in cla.ss Aglet 

• l'"UD 

public <void run(} 

Uni<vc..-sal enuy point for the notificr's exccution thread. 
Ovcrridcs: 

run in class Aglet 

Class ibm.aglets.pattems.Slave 

public class Sla<vc 
cxtcnds Aglct 

Crea.te a sla<vc by calling thc static method creatc. The iola<vc will gct 
dispatchcd automatically. 
Gi<ven an itincnuy, the sla<vc is tra<vcllcd from onc dcstination to anothc..­
whilc pcñonning local computation in c<very dcstinatlon. Thc results or 
thcsc local computations are accumulated and finally submitted to thc 
sla<ve's Master (thc c..-eatOI'" ofthc slavc). During it:s tour thc slavc skips 
destinations which are not availablc (i.c. it cannot be dispatchcd to). 
Whcn a slavc: 
l) completes its tour. 
2) cncountcr.i an error during a local comput.ation. 
3) cannot be dispatched to yct unvisitcd destinations. 
it immcdiatcly ..-cnuns to its ol'"igin host and submits thc intcrmcdiatc 
result. 



e RESULT 

protectcd Objcct RESUL T 

The protected variable that accumulates the rcsults of thc local tasks 
thal this sla'1c pcrfonns m evcry desunation. 

•ARGUMENT 

protect.::d ObJect ARGUMENT 

Thc pro1cctcd variable that carrics an argument for the local task that 
the slavc pcrfonns in cvery destina1ion. 

public Sh•ve() 

• 1nitiali7.eJob 

protectcd abstr.tct void initializcJob() lhrows Exception 

This mcthod should be overriddcm to specify initiali22tion part for thc 
job ofthc slavc. 
Throws: AgletException 

if fails to complete. 

•do.Job 

protectcd abstruct void doJob() throws Exception 

This method should be ovcrriddcn to spccify thc local task of lhc 
slavc. 
Tb.-0W111: AgletExccption 

if fails to complete. 

•a:e1Maatcr 

protccted Agletldcntifier gctMastel"(] 

Gcts the Aslet ldcdntifier ofthe lave's master. 
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•aetOrtat• 

prntcctcd URL getOriginQ 

Gets the URL of the Origin of the aglrt. 

• returaHome 

prntectcd void retumHome{) throws IOExccption. AglctException 

Dispatch to thc Origin 

• onRetarn 

protectcd void onReauniQ 

Callcd whcn thc slavc retunls to its origin. 

•create 

public static AgletProxy cn:atc(URL url, 
String namc. 
AglctContcxl contcxt. 
Aglct master, 
ltincrwy itinenuy, 

Creatcs a slavc. 
Pan1met:ers: 

Objcct argwncnt) throws IOExccption, Aglct.Exception 

url - thc url ofthc agkt <:lasa. 
narne - thc narne of lhe aglct cla:ss. 
contcxt - thc aglet context in whidl thc slavc shoutd be created. 
master - the master aglet.. 
itinerary - the itinenary object. 
argurncnt - thc 

object. 
Rctunas: 

an agJet prnxy for thc slavc. 
Tbnnn;: AglctException 

ifinitiali7.ation fails. 

• onCrcaüon 

public synchroni:z.ed void onCrcation(Object objcct) 

lnitiali:zes thc slave. Only <:alled thc vcry first. time this slavc is 
<:reatcd.. The initialization argument includes four clemenllll: t.he first. 
is the master aglct,. the second is the Slave's it.incrary. thc third is 
the initial valuc of the protected resuh variable and thc fourth is t.he 
value of protected argumcnt variable. 



P•r•1111eters: 
obj • the argument vector. 

Tbrows: AglctExceplion 
ifthe initializ.arion fails. 

Overrkl-: 
onCrcation in class Aglet 

• setDelTeredReturn 

public: void setDcffCTCdRerurn(boolean b) 

Define whether to defer the rctum nfthe sl•ve to its origin. 

• run 

public void runo 

Universal entry point for the slave's e:ot~"Utmn rhread. 
Overridrs: 

nm in class Aglet 

Class ibm.aglets.util.Arguments 

publk final das.s Arguments 
C:otlends Hnshte.ble 

The Argumenl class is a obJe.;:t that holds various kinds ofobjccts as 
ugumenb. 

4 Argumenb 

public ArgumcntsQ 

public Object putArgument(String key. 
Object valuc) 

e putArgumeat 

public Object putArgwncnt(Strlng kind. 
int i) 
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e putAr¡:umeal 

puhlic Object putArgument(String kind, 
doublc d) 

• pucArgumeot 

public Object putArgument(StTing kind. 
noat o 

• putArgumeot 

public Objcct putArgumenl(String kind. 
boolean b) 

• putArgumcnt 

public Object putArgument(String kind, 
char e) 

• putAreuq¡ent 

public Object putArgument(String kind. 
long l) 

• getArgumcot 

public Object getArgumcnt(String key) 

e clone 

public Object clone() 

°"errldes: 
clone in class Hashtable 

Class ibm.aglets.util.Seqltinerary 

public chus Seqllinerary 
extends lt:incrary 
implements Extcmalizable 

The ltinCTarY chiss enables to define and take control over an a.glet's tour. 

Tenninology; 

tour : a set of destinations to visiL 
place : a dcstination within a tour. 
origln : the place which is considercd as the originaJ place fTom 

which thc tour is started. 
handler: thc place lo which an aglet can be dispatchcd in case of 

uncxpccted evcnts. Thc origin is the default handler. 
log : a rcconi of messa.ges to trace the aglet's tour. 



.,. Seqltinerary 

public Seqltincrary(URL destination) 

Cr-eates an ltineray with a single dc:stination. 
P•ramelen: 

dcstination - thc URL of t.he dcstinatibn lo be visitcd, 

.:.. Seqltinen1ry 

public Seqltinenuy() 

... Scqltlnerary 

public Scqltincnuy(VccloT Jcstinalions) 

Creatcs an ltincray. 
P•rameters: 

itinVc:ctoT- a vector of URLs lo vis1t. 

MeFkods 
• writeExternal 

publie vmd writcExtcnuil(Objcc:tOUlput out) thruws IOExc:cption 

• re•dExtcrnal 

public void rcadExtcnull(Objcctlnput in) throws IOExc:ept1on. 
ClassNotFoundExcept1011 

• sctSkJpUoavailableHost 

public void setSk1pUnavailablc:Host(boolean sJdp) 

Configures so that it wíll skip the host which i.s not rcan:hablc. 
Pan1meten: 

skip - true if you want to sk1p unavailablc hosts. Dcfault is 
false. 

• 1nlU.ltze 

protcctcd void inítialize{) 

Bind an aglct (for thc tour). 
Par•meters: 

aglct - thc aglet to be bound. 
<>vcrrides: 
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initialize in ctass ltinenary 

e ao10NcxtAvailabk: 

public void goloNcxtAvailablc() lhrows lOExccption, AgletException 

Dispatch an ~let 10 thc ncxt AVAILABLE place In thc tour. 

a gotoNcst 

public void gotoNcxt() tht"ows. IOExceplion. AglctE.xccption 

Dispateh 11111 aglct to lhc next place in the tour. 

• &otoByladex 

public void goloBylndcx(int index) thrnws IOExccption, Agletr-.xception 

Dispatch an aglet to a new place with a spccific index. 

e reset 

public void rescc:() 

Rcscts an aglel's tour as if thc tour havc not yct bccu startcd. Thc 
aglct is dispatched ro the origin host. 
Ovcrrides: 

reset in class ltinenu"y 

• ao•o<>rt&tn 

pubHc void gotoOrigin() tbrows IOExccption, AglctE.x.ccption 

Dispatch an aglct to thc origin. 

e aotoErrorHandlcr 

public void gotoEITI:wHandlCI() throws lOExccption, AgletException 

Dispazch an aglct to the handler. 

• lo&ToStrin& 

pubHc Suing logToStringO 

Converts thc log to a string. 

• cle.9rLoc 

public void clearLogQ 

Clear the log (ianovc ali entries). 



•MtHaadler 

public void setHandler(URL handler) 

Defines the URL oían host to which thc aglet can be dispatched in 
cases ofunexpectcd evcnts during its tour. 

• aetNumRelries 

public void setNumRctries(int num) 

Defines maximum numbeT of~trics to di.sparch an aglet to a new place. 

• setNumAllowcdFallures 

public void setNumAllo""edFailUTCS(int num) 

Defines miu:imum numbcr of nllowed failures to visita pince during a 

• getCurrentURL 

public URL getCurrcntURL() 

Tells the URL ofthc current visited place on the tour. 

• lsAtOrigln 

public boolcnn isAtOriginQ 

Tells whcthcr the aglet is currcntly locatcd in thc Origin hosl 

e lsAtHaadler 

public boolean isAtH11ndlcr() 

Tells whcther lhe nglct is cWTentl)' visiting thc Handlcr hosL 

e isAtLastDestin•tlon 

public boolcan isAtLastDcstinationO 

Te11s whethcr the aglet is currentJy visiting thc last place in the 
tour. In case ofan cmpty tour, it rerums true. 

e &et0rl&in 

public URL getC>riginO 

RJtums the URL oíthe Origin. 
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protected void dispatchl landler(URL url) thr-ows IOExccption, AglctExccption 

Dispatch an aglet' to• specific URL. 
Throw•: AgletException 

if no tntvdler cxists or dispatching is failed . 

• •• 
public void go(String namc) throws IOExccption. Aglct.Exccption 

"origin .. and NEXT are supponeJ. 
Overridcs: 

go in class hinenu-y 

e bCurrent 

puhlic boolcan isCurrent(String nnme) 

"origin" and LAST w-e supponed 
(h.·errldes: 

isCurrcnt in cla.. .. s llmcnuy 

• bAvailable 

public boolcan isAvailablr:(Stnng namc) 

Currcntly, it always returns false 
C>Ycrrides: 

isAvaiJable in chus ltincrary 

• keywonls 

publk: String[] kcywords() 

Ovcrrides: 
keywords in class ltincrary 



Apéndice B 
API del Sistetna 

Las siguientes son las descripciones de las das.es que fonnan parte del sistema. 

Class unam.aas.aglet.AASAglet 

public class AASAglet 
cxtends StationaryAglct 

Me encurgo de administrar a todos los agenles móvilt":s que rcaliznn funciones 
c!>peclficas. Tengo mi propio gui y me cncBJ"go de desplcg!U'lo culUldo !.O)' creado. En 
total manejo c;uarro agente,,; móviles: Un agente que se encarga de munitorear los 
archivos que el administrador selecciona., en las máquinas que el también elige. un 
agente que actualiza archivos de configuración o directorios importantes, un agente que 
rcali:z.a un in"entaTio actualizado de las máquinas que se administnm. un agente que 
sirve como mensajero entre mis esclavos y yo. 1-leJ"edo todas la.5 caracteristicas de un 
agente estacionario definidas en mi supcrclase SuuionaryAglet. 

;.,., AASAglct 

public AASAglct() 

• handleMcssage 

publlc boo!CWl handlcMcssage(Mcssagc msg) 

Manejo los mcnSl!jcs de los agcn1es móviles. Cuando un agente n::gresa me 
manda un mensaje para indicanne s1 tuvo ~xito o wvo aJgun problcm.s. 

P•r•mcters: 
rnsg • Mensaje entregado por el agente móvil 

Retunu: 
~lean uue si e!5 un mensaje conocido por el aglct maesuo 

Overrides: 
handleMCS!5D.gC in class Aglet 

• onCreatioll 

public void onCrcation(Objcct o) 

Mt'todo ejecutado cuando soy creado. 
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Parametcrs: 
o - panllnctro para inicializar al aglet 

Ovcrrldics: 
onCreation in class Aglct 

• mcsaage 

protcctcd synch.n>nized void message(Arguments mes.sage) 

M~odo mcs.sage pam manejo de mensajes entregados par d aglet de 
monito.-eo 

Parameters: 
me5$Age - argumento a tra.,,.és del cual se le notifii;a al aglet 
maestro de las actividades rcalaadas par el aglct de monitoreo 

Overrides: 
messagc in class S1auona.ryA¡;let 

e sendMAglct 

public .,,.oid scndMAglel(Hash1nble data) 

Método para C5pccificar lo tarea a efectuar Por c:I aglet de monitorco 

Pa.-.mctcrs: 
d11ta - inf'onnac;ión ..-equerlda por el aglct de monitol"CO 

protected void goMAglet(URL dcstination. 
doublc intcrval, 
doublc duration. 
boolean stay. 
Has.htablc files, 
int inde.1t) 

Método para cn .... mr al aglei de monitoreo a efcctWU" su tarea 

Par11metcrs: 
destination - URL al que .,,.¡ajara el agl~ 
inlcf'Val - define la frecuencia de monitoreo 
durat:ion - define el tiempo total de monitoreo 
stay - define si el agente se mantiene o no notificando que un 

m-chivo sufrió cambios 
files - nombres de los archivos a monitorear 
index - indice: del aglet de monitorco 

• seadUAalet 

public void sendUAglet(Hashtablc data) 

Método para cspecifii;ar la tarea a efectuar PoT el agle1 de 
actuali:r.ación 



P•,...mcccrs: 
data - infonna.c:ión requerida por el aglet de ac:tualixación 

protccted void goUAglet(Vcctor itinerary, 
Vector updatingFiles) 

Mf!todo para enviar al aglet de actualización a efectuar su tarea 

Pa,...metcrs: 
itinerary - vector donde se especifica el nombre de las máquinas 

-iue deberá l.'tsitaT el uglct de actu'1hza.ción 
updatingFiles - vector donde se especifican los nombres de los 

archi ... os a acruali.;r..ar 

• scndSAglct 

public void ~cndSAglel(Hashtahle data) 

Mélodo para especificar la tarea B efectuar por el aglct de inventario 

Par11mctcrs: 
data - información rcqucridill por el aglct de inventario 

prutected void goSAglct(Vector itinerary, 
StTing path) 

Método para enviar al aglet de inventario a efectulll' su tarea 

Paramctcrs: 
itincrary - vector donde se especifica d nombre de las m6quinas 

que deberá. visitar el aglct de actualización 
path - nombre del archivo donde se encuentra la información 
correspondiente al inventario de la méquina 

• callback 

protcctcd synchronized void c.aJlback(Objcct a.rg) 

Método a tn1vés del cual el aglet esclavo le cnb"Cga lo9 TC5Ultados al 
aglct maestro 

Parametcrs: 
arg - el resultado del trabajo realiza.do por el aglct esclavo 

Ovcrrkles: 
callback ín clas.s StationaryAglet 

••topMAe;lll!'f: 

public void stopMAgkt(Hashtable data) 
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Método para detener la ejecución de los agen1es mó\liles de monitol"CO 

P•r•mctcn: 
data. - información n:qucrtda para detener al ag.le1 de moni1oreo 

e stopU Aglct 

public void stopUAglct(Hashtable data) 

Método para detener la ejecución del agente móvil de actualización 

Paramctcrs: 
data - informa.ción n .. -querida pnra. detener al aglct de 

actualización 

e !lllOpSAgh:t 

publ1c void stopSAglc::t(Hashtahle datu) 

Método para detener la ejecución del agente móvil de inventario 

Para meten: 
data - infonnación requerida pant detener al al!le1 de inventario 

Class unam.aas.aglet.AASMonitoring 

public das.s AASMonitoring 
extends Notificr 

AASMonitoring es un aglet móvil que s.e encarga de verificar si un archivo ha tenido 
alguna modificación. Si esto se cumple, el aglet crea un aglet Mcsscngcr y lo envla al 
aglct estacionario para rcponarle dicho CIUTibio. Cuando se vence el tiempo de 
monitoreo el aglet regresa y se lo notifica al aglel cst.o.cionario . 

..,. AASMonitorin¡: 

public AASMonitoringO 

• onRcvcrtiPg 

public void onReverting(URL url) 

Este método es ejecutado cuando el agente es obligado a regresar 

Parametcrs: 
url - URL al que regreso el agente 



Apltndlce B 

Overrtdes: 
onReverting in class Aglet 

•onArriY•I 

public "VOid onArri"Val() 

Este m~todo es ejecutado cuando el agente es obligado a J"CgJ"CSar 

Para meten: 
url - url al que regresa el agente 

Overrides: 
onArrival in class Aglet 

• lnitlallzcCheck 

protcctcd "Void iniualizeCheckO throws AglclE'tccption 

Este: mf!'todo especifica que es lo que debo de hacer al momento de llegar 
a la milquina remota. Esto lo re11liz.o sólo una vez.. 

Throws: AgletEllccption 
Si rallo ni Dlluir de renliz.ar m1 ínicializ.nción. 

Ovcrrides: 
initializ..cChet.:k in class Notificr 

e doCheck 

protectcd boolean doCheck() thTows AgletExccption 

Este método especifica la ta.rea que debo de realizar de fonna 
periódica. 

Returns: 
boolcan El resultado de la revisión actual. 

Tbrows: AgletEllc:cption 
Si fallo al trutar de hacer la revisión. 

Ch'crrldes: 
doChcck in class Notifier 

Class unam.aas.aglet.AASStock 

public class AASSt.OCk 
extcnds Slzs.ve 

AASStock .:s la clase del aglet móvil encargado de obtener la información 
correspondiente al inventario de cada una de las máquinas que se le especifiquen en su 
itinerario. El archivo de itinenlrio debe estar almacenado en la m6quina remota. 
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..,, A.ASStock 

public AASStock() 

•initial~ob 

protcctcd. synchroni.zcd void initiaJizeJob() 

Este m~todo midaliza mis variables paru que comience mi uabajo una 
vez que he llegado a la máquina.. E5to lo hago en cada máquina 
especificada en mi itiner.uio. 

Ovcrrides: 
initializcJob in class Slave 

•do.Job 

protected synchroniz.ed void doJob() throws Exccption 

Este mttodo especifica la ta.rea que debo realizar en la máquina remota 
una vez que se han inicializado mis variables. De ARGUMENT obtengo la 
ruta del archivo donde se encuentra la información relacionada con el 
inventario pana convenirlo en arreglo de bytes y finalmente 
almaccnarl05 en un vector, el cual guarda los arreglos de bytes de los 
archivos de cada UnD de las m6quinl!5 registradas en mi itinerario. 

Throws: Exception 
SI no se me especifico el archivo o no existe 

<>Verridcs: 
doJob il1 clas.s Slavc 

e onRevertlog 

put:..lic void onRcvcrting(URL url) 

Este m~todo es ejccurado cuando el agente es obligado a regresar 

Paramcters: 
url - URL al que regresa el agente 

Ovcrrtdes: 
onReverting in class Aglr:t 

eooArriv•I 

public void on.AnivalQ 

Este metodo es ejecutado cuando el agente es obligado a regresar 



Overrides: 
onArrival in class Aglet 

Class unam.aas.aglet.AASUpdating 

public class AASUpduting 
cxtends Slave 

AASUpdating es la clase del aglct móvil em:argado de actualizar archivos en cada una 
de las máquinas que se le especifique' en su itinerario. Los 11TChivos a actualiz.ar deben 
cstaT almacenados en la máquina desde la cual K: c:nvla a este o.glct. 

4 AASUpdatina: 

public AASUpdating() 

Met:"kods 
• lnltialize.Job 

protccted synchronized void initializ.c.Job() 

Este método inicializa mis variables para que comience mi trabajo una 
vez que he llegado a la máquina. Esto lo hago en cada máquina 
especificada en mi itinerario. 

Ovcrridcs: 
inítializeJob in class Slave 

• doJob 

protected synchroniz.cd void doJob{) lhrows Exception 

Este método especifica la tarea que debo rcali%.af" en la máquina remota 
una vez que se han inicializado mis vwiables. De ARGUMENT obt.engo los 
archivos en f"onna de arreglos de byte$ que debo actualizar en cada una 
de las m6quinas registradas en mi itincnario. 

Thro_..: AgletException 
Si no se me especifico el archivo 

Ovcrrldes: 
doJob in clau Slave 

• onRcvcrtln& 

public void onRcverting(URL url) 
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Este mc!:todo es ejecutudo cuando el agente es obligado a regresar 

Parameters: 
url - URL al que f"Cgn:sa el agente 

Overrides: 
onReverting in class Aglct 

e unArrtval 

public void onAn-ival{) 

Este método es ejecutado cuando el agente es obligado a regresar 

Para meten: 
url - url al que regf"Csa el agente 

Overridet5: 
onArrival in class Aglet 

Class unam.aas.aglet.StationaryAglet 

publk cle.ss StationaryAglet 
e:ictends Aglet 

Soy una clase abstracta que modela un agente estacionario maestro que coordina a todos 
los agentes móviles del sis1ema de administrB.ción. Me encargo de despachar y tomar 
decisiones dependiendo de los resultados oblcnidos por los agentc."I CS(;lavos. 

• wlndowAglcr 

proteclcd AASW1ndowAglct windowAglct 

La ventana del agente estacionaJ"io . 

..- StatlonaryAglet 

public StatiomuyAglet{) 

MeF"kods 
e onDbpatcbh1g 

public synchronizcd void onOispatching(URL URL) 

Ml!todo para evitar que a1guien trate de desplazarme 



Paramelen: 
URL - URL de la máquina a donde desean que me desplace 

Ovcrrides: 
onDispatching in class Aglet 

e oaRevertiue 

public void onReverting(URL URL) 

Método para evitar que alguien trate de desplaz.anne 

Paramcten: 
URL - URL de In máquina a donde desean que me desplace 

Overrides: 
onReverting m class Aglet 

• onDlsposing 

public synchroniv:d "oid onDisposing( ) 

Cuando soy destruido destn.iyo mi ventana 

Ovcrrides: 
onDisposing in class Aglct 

prutected void gO{URL url) 

Me encargo de iniciar el envio del agente móvil. 

e inError 

prolected synchronized "oid inError(Objcct message) 

Método para manejo de errores Debe ser sobrccargado por 
alguna de mis subclases para que procese adecuadamente 
los en-ores. 

e callback. 

protccted synchronized void callback(Object mc:ssage) 

Método para manejo de resultados. Debe ser sobrecargado por 
alguna de mis subclases para que procese adecuadamente los 
resultados 

protected synchroniz.ed void message(Arguments argumcnts) 

M~odo mes.sage para manejo de mensajes. Debe ser sobrecargado 
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por alguna de mis subclases para que procese adecuadamente los 
mensajes. 

Class unam.aas.gui.AASAboutDialog 

public class AASAboutDialog 
extcnds Dialog 

Me encargo de desplegaT la venta.na de diálogo de infonnación sobo: la aplicación. 

t:;odaFr.vct:ora 
4 AASAboutDialog 

public AASAboutDi11fog(Framc ¡wu-ent., 
String título. 
lmagc imagen) 

• lnff'ts 

public In.sets inscts() 

Separación de los componentes del marco de la ventana 

Rch1.nu: 
ln.5ets Devuelve una instancia de la clase tnsets la cual determina 
la separación de los componentes con respcctO al marco de la 
ventana 

Overrides: 
in:i;.cts in clnss Container 

e aclion 

public boolcan action(Event c. 
Ohjcct arg) 

Overrides: 
action in class Componcnt 

• aotFoc1111 

public boolcan gOlFocus(Event e, 
Objcctarg) 

MCtodo paca pasarle el focus al botón cuando la ventana tiene el f"ocus 

Ovcrrldes: 
gotFocus in cla.'IS Componcnt 



Class unam.aas.gui.AASCapturePanel 

public class AASCaprurcPanel 
cxtends Panel 

Ap6ndlc9 B 

Me encargo de crear un panel que contiene una lista de múhiplc S<i:lccción. un campo de 
texto. asl como botones para agregar)' borrar llems dentro de la lista. 

4 AASCapturcPancl 

public AASCapturePIUlel(Stnng inspect1onLabcl) 

Construclor E!ole constructor recibe una cae.lena como etiqueta Esta 
c11qu'.'ta es desplegada dentro del panel. 

Par.meten: 
inspectionLabcl - ct1quct.a que indica si es un panel de captunt de 
.n:hivos o de h05ts 

e ¡tctAddButton 

protc:cted Button gctAddBunon() 

• gctDelButton 

protected Button gctDelButton() 

• getCaptu~Ficld 

protected TextField gctCaptureField() 

e ¡tetlnspectfonLisl 

prntccted List gctlnspcctionList() 

Class unam.aas.gui.AASConfigurationDialog 

public class AASConfigurationDialog 
extencb Dialog 

Me encargo de desplegar la 'll"Cntana de diálogo donde el usuario puede indicar los 
directorios donde desea gulll'<hu- los archivos de log los reportes y los archivos de 
configuración. También puede escoger el visualizador de WEB que desee. 
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Met:kods 
e11uets 

public Jnscts inscu.() 

Overrldcs: 
inscts in cla.ss Contnir-,..r 

• acliun 

public boolcan action(Evcnt c. 
Objcct arg) 

Método pant. capturaT el evento de aceptar y cancelar 

Ovcrrides; 
action in da~s Component 

• gotFocu:s 

public boolcan gotFocus(Event c. 
Objcc1 arg) 

Método para pasarle el foc;:us al bolón cunndo la ventana tiene el focus 

Ovcrride!ii; 
gotFucus in class Componen! 

• gcrLogOircctory 

public String gctLogDirccloT)'() 

Método ptu""a devolver la ntta del logDirectory donde se guardan los 
an;;hivos de log, 

Return5: 
String Es Ja ruta donde se alinacenan los archivos de log. 

• getRcportDirectory 

public String gctRcportDtrcctory() 

f\.-létodo que devuelve Ja ruta del rcportDirectory donde se guardan los 
reportes. 

Rcturns: 
String. La ruta donde se almacenan los archivos de repone. 

• e;ctConffilrectory 

public String gctConfDirectory() 



Mé1odo que devuch1c In ruta del cunfDirec1ory donde se guardan los 
archivos de configuración. 

Recurns: 
String La ruta donde se almacenan los an:hivos de 
configunteión. 

Class unam.aas.gui.AASConsolePanel 

public class AASConsolcPanel 
cxtends PanclJD 

Ex1iendo las capacidades de PanclJD. Creo y arreglo componentes. 

~ AASConsolePaael 

public AASConsolcPanel(Strlng names{]. 
Colo.- colo.-Bordc) 

Me encargo de crear y cola<;ar iodos los componentes. 

Paramete.-s: 
nwnes - Este es un arreglo de cadenas. Cada cadena es el nombre de 

uno de los componentes. El orden es el siguientes: 
names[O], nombre del bo1ón de propiedades. 
nruncs[ 1 J, nombn: del botón de start. 
namcs[2]. nomb.-e del botón de stop. 
names{3], nombre del butón de reportes. 

• sctTe:KtConsole 

public void setTcxtConsolc(Srrmg t) 

Me encargo de escribir texto en la consola. 

Parameter.11: 
t - cadena que se desea desplegw- en la consola 

• rnaln 

public static void main(String args[)) 

Tengo este método sólo con fines de prueba. De esta forma sí se decide 
Ulili.zar otro layoutManager para la distribución de los componentes que 
tengo solo es necesario utilizar este rnétodo para visualizarme. 

Ap6ndlce e 
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Class unam.aas.gui.AASWindowAglet 

pubfü: class AASWindowAglct 
cxtcmds Frarnc 

Me encargo de desplegar la inlcñnz gráfica del agente estacionario Soy responsable de 
desplegar el status de cada uno de los agentes y desplegar infonnación con respecto al 
sistema. 

e MCONSOLE 

public final SUltic int MCONSOLE 

e UCONSOLE 

public final static int UCONSOLE 

•scoNSOLE 

public final stutic int SCONSOLE 

~ AASWiadowA¡:let 

public AASWindowAglct(String titulo, 
lmagc image[J, 
AASAglcta) 

Constructor Este constructor recibe un aglet como parámetro, asi C01110 

el tfrulo de la venrana.. 

Paramctcra: 
titulo - Titulo de la ventana 
a - Aglct ducno de la venuma 
irnagc • Arreglo de imégC'f1cs a desplegar en los diferentes 
componentes. 

•malo 

public Sta.tic void main(Strin& a.rgs0) 

M~o que inicia la interfaz gnifica Sólo para fines de prueba. Se 
supone que el agente debe realizar esta tarea. 



•ta.eta 

publlc lnsets inselS() 

Separación de los componentes del marco de la ventana 

Retunui: 
lnsets Devuelve una instancia de la clase lnscts la cual detennl.na 
la separación de los componentes con respecto al marco de lo 
ventana 

<>verrtdes: 
insets in class Container 

• h•ndleEveat 

pubhc boolcan handleEvL-nt(Evcm cvcnt) 

Captur-o el evento de dcsU"Uir la ventana 

P•rameten: 
evcnc - El evento que ha. recibido la ventana 

Returna: 
boolcan Devuelve cruc si procesa el evento false si el evento debe 
SCT pTOCcsado por otro componente 

Overrides: 
handleEvcnt in class Componen! 

•aclioa 

publlc boolcan action(E\lent evt.., 
Objcct arg) 

Capturo los eventos panii desplegar la consola adecuada 

Overrldes: 
action in class Componcnt 

e setTextMessage 

public \loid se1Te:ic:tMess.agc(String message. 
int consola) 

Mll!todo para desplegar texto en las consolas y en tahiti. 

ecomm•nd 

public void command(Stting argument, 
int console) 

Mll!todo para ejecutar el visualizador de WEB. 

Ap4incllce B 
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• coanrm 

public void confinnO 

Método plU'a confinmu la salida de la aplicación 

eqult 

public void quit() 

Método PWll destruinne 

e wrUeToLog 

public void writeToLog{Stnng message) 

Método pan1; escribir al archivo de log 

e savrConfiguratioo 

public void savcConfiguratiori() 

Método pD.Ta guan!aT la corifiguración del sistema 

• loadConnauration 

public void loadConfiguration() 

Mélodo p&nl cargar la configuración del sistema 

Class unam.aas.gui.AASMonitoringDialog 

public ch1ss AASMonitoringDialog 
extends Dialog 

Me encargo de desplegar la venlana de diAlogo donde el usuario puede capturar los 
nombres de hosts y de archivos a monilorear, asl como de permitir la configuración del 
agente para indicarle el itiner.uio que deberá cumplir 

•wsHOSTS 

public final static String WSHOSTS 

•wsFILES 

public final static String WSFlLES 



•PCHOSTS 

public final stalic String PCHOSTS 

epCFJLES 

public final static String PCFILES 

e WSINTERVAL 

public final static StTing WSINTERVAL 

• WSDURATION 

public finaJ static String WSDURA TION 

•wssTAY 

public ftnnJ static Su-ing WSST A Y 

• PCINTERVAL 

public final static String PCrNTERVAL 

• PC'DURATION 

public fin ni st.utic String PCDURA TJON 

•PCSTAY 

public final static String PCSTA Y 

• •ClkJD 

public boolcan action(Evcnt cvent, 
Objcct arg) 

Capturo los eventos para desplegar la consola adecuada. ademAs de 
restablecer o cambiar la información de mis variables de instancia 
dependiendo de si el usuario presionó el botón de cancel o el de ok 

P•rameters: 
evcnt ~acción que ocurre en el diálogo 

Override11: 
action in class Component 

a Jnsets 

public lnscts inscts() 

141 



142 

Sqmracióo de kJ$ componentes del marco de la ventana 

....... ...., 
lnsc::ts Devuelve una instancia de la clase lttseta la cual determina 
la sqmración de los componentes con respecto al ~ de la 
~ ..... 

0.errtdes.: 
UJ$Cl:S U. class Container 

._.... ... 
public Hashtahlc get:Data() 

Ad-.ra.s! 
Hashtable [kvucl"'o lus d<uos que nlmnccno 

public void putl>al.a(String wsHostsl], 
SUing pcHosts[]. 
Slling wsFile:i[), 
Slling pcFilesU) 

lniciali2o el contenido de las listas 

Panii-ctcTs: 
wsHosas - .-reglo de nombn:s de WSs a monitof'eral'" 
pcHoslS - arcgkt de nomM"es de PCs a monit.orenlr 
wsFilcs - arreglo de nombres de erchivos de WS a monitacenar 
pcFi~ - arreglo de nombn::s de archivos de PC a monitorerar 

public Hash~le gctCon fi&'Uration() 

Rdoo....., 
Hashtahle devuelvo la configuración 

Class unam.aas.gui.AASStockDialog 

Me cncmgo de desplegar la ventana de diálogo donde el usuario puede capturar los 
ocxn.bn:s de los hosls donde se buscaran los archivos que contienen la infonnac:ión de 
inventario del mismo. asl como de permitir la configuración de la ruta donde 
encuentran d)chos archivos. 
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•wsHOSTS 

public lmal slatic Stt"ing WSHOSTS 

•PCHOSTS 

public final static String PCHOSTS 

•wsPATH 

public final static String WSPA TH 

•PCPATH 

public final sl4!Cic String PCPATH 

aaction 

public boolcan aclion(Event cvc-nl. 
Objcct arg) 

Capturo los eventos para desplegar la consola adecuada. además de 
rcsw.bleccr o cambim- la inforTTiación de mis variables de instancia 
dependiendo de si el usuario presionó el botón de cancel o el de ok. 

P•ramcters: 
cvcnt - acción llevada n cabo en el diálogo 

Recuras: 
boolean true si mat1ejo adccundainentc el cven10, false si el evento debe ser 

manejado por In ventana a la que pencm:z..co. 
Ove:rrides: 

action in class Componcnt 

public Jnsets 1n~ts() 

Separación de los componentes del marco de la ventana 

Rcturns: 
Inscts Devuelve una instancia de la clase lnsets la cual detcnnina 
la separnción de los componentes con respecto al marco do la 
ventana 

O.crridcs: 
inscts in class ContainCT 
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• r¡:,etData 

public Hashtablc getData() 

Returns: 
Hashtnble devuelvo los dalos que almaceno 

a putData 

public void putData(Srring wsHosts(}. 
String pcHoi.ts( ). 
Stnng wsPath, 
String pcPath) 

lnicilllizo el contenido de las listas y los campos 

Pa.-.mcters: 
wsHosts. - arreglo de nombres de WSs a monitorerar 
pcl-losts - arreglo de nombres de PCs a morutorcrar 
wsPath - nombn:: del archivo de WS a retraer 
pcPath - nombre del archivo de PC a retraer 

• gerConO¡:u.-.tlon 

public Hashtablc gctConfigurationO 

Para meten: 
Ho.shtablc - devuelvo la configurn.ción 

Class unam.aas.gui.AASUpdatingDialog 

public class AASUpdatingDialog 
extcnds Dialog 

Me encargo de desplcgw- la ventana de diálogo donde el usuBTio puede capturar los 
nombres de hosts en donde se van a actualizar los archivos de configuración y los 
nombres de los archivos a actualizar. 

•wsHOSTS 

public ímal static String WSHOSTS 

•wsFILES 

public final static Srring WSFILES 

•PCHOSTS 

public final static String PCHOSTS 



•PCFILES 

public final static String PCFILES 

e •cllon 

public boolean action(Evcnt e'llcnt, 
Objecl arg) 

Capnu-o los eventos pa.-a desplegar el panel adecuado 

P•nimctcn: 
cvent - ai;:ción ocurridu en la ventana 

Rcturns: 
boolcan true mdica que s.i manejo el evento, false si el C'llcnto 
llebc ser maneJallo por In ventana a la que pcncncz.c:o. 

O\lerridcs: 
action in cla.'is Comporu:nt 

• insets 

public lnsets inseL"O 

Separución de los curnponcntcs del marco de Ja vcn1u11a 

Returns: 
lnsets Devuelve una instnncia de la cla....c lnsets la cual determina 
la separación de los componctUC$ con rc:o¡pec¡o al marco de la 
\lcntana 

Ovcrridcs: 
insets in class Container 

egc1D11u, 

public Ha-.htuble getData() 

Returns: 
Hashtable devuelvo los datos que almaceno 

• putDat.11 

public "'oid putData(String wsl-Josts[), 
Stnng pcHosts[l, 
String wsFiles{]. 
String p:;Filcs[J) 

Inicializo el contenido de hu listas 

Paramctcrs: 
wsHosts ~ arrcglo de nombres de WSs a mooitorerar 
pcHost.s - MTeglo de nomb~ de PCs a monitor-enu-
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wsFiles - mn:glo de nombres de an;;hivos de WS a actualizar 
pcFilcs - arreglo de nombres de an:hivo~ de: PC a actuali:.tar 

e &etCoorJ&ar.doo 

public Hashtable getConfigura.tion() 

Recuras: 
Hashtable devuelvo la configuración 

Class unam.aas.gui.AASShutdownDialog 

public cl&§S AASShutdownOialog 
extcnds Dialog 

Me encargo de desplegar una ventana de diilogo para. confinnar la terminación de mi 
ventana padre . 

...- AASShutdownDialoa 

public AASShutdownDialog(Frame parent., 
String litulo. 
lmage imagen) 

MeFkoda 
• 1nscts 

public lnset$ inset.s() 

Scpan.ción de los componentes del marco de la ventana 

Returos: 
lnset:s Dcvuelvc una instancia de la clase lnscts la cual determina 
la separación de los componentes con respecto al mareo de la 
ventana 

O.crrides: 
inscts in clft55 Container 

•action 

public boolean action(Evcnt c. 
Object:arg) 

Overridcs: 
action ín class Component 



• corFocu. 

public boolean gotFocus(Evenl e, 
Object arg} 

M6todo pana pasarle el focus al botón cuando la ventana tiene el focus 

<>verrkles: 
gotFocus in class Componcnt 

Class unam.aas.report.AASReporter 

public class AASRcponcr 
extends Ohject 

ApindlceB 

Me encargo de generar los rcporte5 a partir de un aTchivo de log provisto por el usuario. 

;,,;,, AASRepurtcr 

public AASReportcr{String inputFilc. 
String outputFile) 

Constructor E~te con5truclor recibe dos rutas de archivos 

Paramcters! 
inputFik - archivo donde se encuentra Ja infonnadón a proccsaT 
outputFile - archivo donde se guaTdarn la infonnación procesada 

• m.aln 

public 5tatic void main(SIJ"ing astringJ}) 

Método principal para fines de prueba 

• ereateMonitoriagReport 

public void creatc:MonitoringReport() 

Mc!todo que procesa el an:hivo de log pam gcnenv el reporte 
c01TCspondientc al monitorco 

• crateUpdatlngReport 

public void crcatcUpdotingReport() 

Ml!todo que procesa el archivo de log para generar el repone 
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correspondiente a la actuaUzm.•ión 

• createSlockReport 

public void crcatcStockRcport() 

MCtodo que procesa el archi\lo de log pan1 generar el reporte 
corTCspondicntc a el inventario 

• r-:adMonitorlng 

public void rea.dMonitoring{DatalnputStrcom dis) 

MCtodo que Ice el archivo de log para procesar 111. ínfonnación 
correspondiente al tnonitorco 

Parametcn: 
dis - Flujo de dato!. del an.:hi ... ·~• de \og 

e writeMonltoring 

public void writeMonitodng(DataOutputStrcam dos) 

Mttodo que guarda los re~ultados en el ar-,,;hivo ""tonitonng.hunl 

Pa.-.mcters: 
dos - Flujo donde se guarda la infonnación procesada 

public \loid n:adUpdatlng(DatalnputS1reani dis} 

Mttodo que lee el an::hivo de log para procesar la infom1aci6n 
cOt'TCspondientc a la actualización 

Parametcrs: 
dis - Flujo de datos del archivo de log 

8 writeUpdating 

public void writeUpdating(Dat.a.OutputSU'CAm dos) 

M~todo que guarda los rcsultlldos en el archivo Updating.hunl 

Pan meten: 
dos~ Flujo donde se guarda la información procesada 

public void i-cadStock(DatalnputStrClUtl dis) 

M~todo que lec el archivo de log para pToccsar la información 
correspondiente al invenuuio 
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Para meten: 
dis - Flujo de datos del archivo de log 

• wrheStock 

public void writeStock(Oa1aOutputStn:am dos) 

MCtodo que guarda los resultados en el archivo Stock.html 

Para meten: 
dos - Flujo donde se guarda la información procesada 

Class unam.aas.report.HTMLGenerator 

public class HTMLGcnenuor 
extcnds ObjCCI 

Me cnclU"go de d<U" íonnu.to en H™L al texto que rne proporcionnn 

C0Kst:r.11ct:ors 
_.., HTMLGcnerator 

public Hl'"JIALGencnstor() 

Constructor Como constructor me encargo de proporcionar los ftems de 
HTML ncce?>aTios para dar fonnato al texto. 

Met:kods 
• maln 

public static void main(String nstring(]) 

M~todo principal para fines de prueba 

• putHeadcr 

public String putHcaderO 

Me encargo de poner el encabc2.3do de HTNIL al reporte. 

Return5: 
Suing devuelvo la cadena del encabezado. 

e putEnd 

public String putEndO 

Pongo las etiquetas nccesn.rias para indicar el Cmal de documento HTML. 
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Rcturn•: 
String devuelvo la cadena del fin de docurncnlo 

• putRercrcaces 

public String pulRcfercnces(String task) 

Coloco las n:fcrcn1:;:ms hacia los reportes de las tareas a las cuales no 
n:pre-nta mi documento. 

raramctcrs: 
task - indka la tan::a a la cual representa mi l'CpOl'tC 

Rcturns: 
Stnng devuelvo la cadena de- los rcfen:ncias 

e putTitlel 

public String pu1Titlc l(String s) 

Paramctcn: 
s - la cadena a la cual se le dani fonnato. 

Rcturns: 
String dcvuel\lo la cadena con el formato: H l,colo." #OOOOFF. 

• putTUlc2 

public String putTille2(StTing s) 

Paramctcrs: 
s - la cadena a Ja cual se le dora rorma10. 

Rct .. rns: 
String devuelvo la cadena con el formato: H2.D,l,color 
#FFOOOO.siz.e ). 

eputList 

public String putList(String :;:) 

Paramctcrs: 
s - la cadena a la cual se le daf'é formato. 

Retunas: 
String devuelvo la cadena dentro de una lista: UL. 

• put.Listt 

public String putList 1 (String s) 

Parametcrs: 
s - Ja cadena a la cual se le dará formaio. 

Returns: 
String devuelvo I• cadena con el fonnllto: B..sizo 2. 



e putList2 

public String putList2(String s) 

P•ramelers: 
s - la cadCl14 a la cual se le dará furmuto. 

Returns: 
String devuelvo la cadena dentro de una lista: LI con fonnato: 
color #000080. 

eputltcm 

public String putllem(String s) 

P•rmmelen: 
s - la cadena. a la cual se le.! dará fonnato. 

Relurns: 
Stnng devuelvo la cadena dentro de una lisu•· LI con fonnato: B. 
siz.c 2-

• putLlne 

public String putLmc() 

Rcturns: 
String devuelvo la cadena que genera una llnea: HR con fonnato: 
size 4.width J~ ... 

Class unam.aas.util.Configuration 

public class Configu.ration 
extends Object 

Me ene.argo de generar ID:'! n:-portcs a partir de un archivo de log provisto por el usuario. 

_. Conn1ura1ion 

public Contigunuion(String outputFile, 
Hashtablc Mconf, 
Hashtable Uconf. 
Hashtable Sconf) 

Constructor Este constructor r-ecibc dos rutas de archivos 

Paramctcrs: 
inputFilc - archivo donde se encuentra la información a procesar 
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..- Coofl&:urallon 

public Configuration(String inpu1Filc) 

Construe1or Este constructor recibe una ruta de an:hivo 

Para mece~~ 
inputFile - archivo donde se cncucntni la infonnación de configuración del 

sistema 

•m•ln 

publ1c smt1c ,.01d mamtStnng. ~tnng[p 

Método principal para fines Je prueba 

• sa"eConfig:uniition 

publ1c vo1d savcConfiguration() 

MC1odo para gmirdar la configuración del sistrma 

• loadCoofigu.-arlon 

public Hasht.able loadConfiguration() 

MCte>do para cargar la configuradón del sWcma 

• lo11dMonltoringCoan¡:unrtio11 

publ1c Hashteblc loadll.foniroringConfiguration() 

MCrCKto para cargar la configuración del sistema 

• lo.adUpdatinifC'onfigun1tion 

public Hashtablc loadUpdóltingConfigurationO 

Método para cargar la configuración del sistema 

e &o.dSrockConfleunUon 

public Hashtablc loadStod:ConfigurationO 

Método para cargar la configuración del sistema 

Class unam.aas.util.ImagePanel 

public class lmagePancl 
extends Panel 
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Me encargo de desplegar una imagen denlTo del pnnel. El usuario puede indicamie que 
imagen desea desplegar 

~ Jmae.eP•nel 

pubfü: JmagePanel{Jmoge i) 

Constru.:lur Esle constn..1cLor se encargo de cargar Jiu; imágenes que 
scn\n desplegadas en el panel e inicializa lo variable imagc. 

Parameters: 
path • Rula que indica la ubicación de la imagen (gií o jpeg) 

•r•lnt 

public void pamt(Grnphics g) 

Sobrecnrgu el mé1odo p:unt para desplegar la imagen. 

OverridH: 
painr in clru.s Conminer 

public s1a1ic ..,oid main{String argsfj) 

Tengo este método sólo con fines de prncba. De esta forma s1 se desea 
hacerme modificaciones solo es necesario urilizur este método para 
visualizarme. 

Class unam.aas.utit.MultiplelmagePanel 

public <=lass Mul1iplelmagePanc:l 
ex1ends Panel 

Me encargo de desplegar una imagen dentro del panel. El usuario puede indicarme que 
imagen desea desplcg.nr 

•tMAGEBLACK 

public finnl slatic int IMAGEBLACK 
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•IMAGEBLUE 

public final static int IMAGEBLUE 

•tMAGER.ED 

public final stalic mt IMAGERED 

W MultlplelmagcPand 

public Multipli:ImagcPancl(lmagc imagcA[)) 

Constn..iclor Este constructor se encarga de cargar las imágenes que 
serán desplegadas en el panel e inicializa Ja VUTiablci imagc. 

Met:koda 
epa1a1 

public void paint(Graphics g) 

Sob.-ecargo el método paim para dcspkgar la imagen. 

Ovc:rrid-: 
paint in class Contain~ 

e cbansclmagc 

public void changclmage(int imagclndcx) 

Cmnbio la imagen que rengo que desplegar. Y me encargo de repintarme:. 

Para-etcrs: 
color • Me indica qud imagen es la que se desea desplegar Es de 

tipo inL Coaor- penniudos: 

•mala 

AboutMuJtiplclmagcPancJ.IMAGEBLACK 
AboutMuttiplclmagcPancl.IMAGEBLUE 
AboutMultiplclmagcPancl.IMAGERED 

public static void main(String args[]) 

Tengo esto m~odo solo con fines de prueba. De esta fonna si se desea 
haccnnc modificaciones solo es necesario utilizar este mdtodo para 
visualizarme. 



Class unam.aas.util.Panel30 

public class Pancl3D 
extends Panel 

Ap6nd&c.B 

Me encargo de crear un panel que aftade un marco en 30. Mi constructor necesita un 
color para pintar el mllJ"l:O. 

•color 

protected Color color 

Variable donde almaceno el color del morco 

;,;, PancL'lD 

public Panel3D(Color colorBorde) 

Met="koda 
epalnt 

public void paint(Graphics g) 

Me encargo de desplega:r mi marco de un cierto color. 

Parametcrs: 
g - este es el contc:ii:to g:rllfico que me pertenece este parámetro es 

proporcionado por el ambiente cuando Ja ventana es desplegada.. 
No se requiere invocar expHcitruncnte. 

Ovcrrldcs~ 

painl in cJas:¡ Container 

e 1nset.91 

public lnsets inscts() 

Defino Ja separación de los componcntc5 de mis bonlcs.. 

Overrides: 
inset5 in class Container 
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Glosario 

A 
alfa. versión 
Es una liberación de software. la cual puede tener cambios muy radicales entre 
una liberación y otra. Generalmente las versiones alfa son inestables 

Aglels 
Son agentes dcsnrrollados por IBM que contemplan las carnctcdsticas de 
movilidad. autonomía y comunicación. 

ANS (Agcnr !Vamf' S~n .. icei 
Es un paquete que contiene las clases necesarias pai-a c.-car un scn.·idor- de 
nombres de agentes dentro del frnmeVilork del Java Agent Templete. Por medio 
de este servidor se puede saber qué agentes existen en la i-cd y la miiquinn donde 
se encuentran actualmente ejecutando. 

AOP (Agent Oriented ProgrammingJ 
C:s un paradigma que considera el concepto de agentes como parte esencial de la 
programación, para apoyar este tipo de programación se han desarrollado 
algunos lenguajes especializados tales como telcscript y Safc-Tcl-Tk. 

AP/ (Aplica/ion Progranuning Interface) 
Es un conjunto de especificaciones que indican la fom1a exacta en que se debe: y 
puede interactuar o usar un sistema de software. 

applet 
Es un progo·nma que debe ser ejecutado por medio de un visualizador de WWW. 

appletviewcr 
Es un progrruna que permite visualizar applets. Este progrruna es proporcionado 
con el JDK. 

ARPA KSE: 
Grupo de personas dedicadas a la investigación en el área de agentes. 

ATP (Agcnl Transfer Protocu/) 
Es un protocolo a nivel de aplicación indepcndit!nte de lenguaje y platafonna 
que define la fom1a en que deben ser transferidos Jos agentes a trnvés de una 
.-cd. 

A JVT (Abstrae/ WindowinK Toolk1r) 
Es un paquete de clases que implementa los componentes de inteñaz de usuario 
más comunes. tales como ventanas. botones. menUs. y otros. 
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be1a. versión 
Es una liberación de software, cuyos cambios no agregan ñmcionalídad al 
sistema sino más bien tratan de corregir posibles erTOl"CS que pueda presentar. 

bootsrrap 
Secuencia de insuuccioncs u ejecutarse durante la fase de inicio en ciertos 
sistemas de cómputo. 

BSD (Berkeley Software Dislribulion) 
Siglas asociadas al software proporcionado por la Univef"Sidad de Berkeley en 
California. 

ByteCodes 
Es un conjunto de instrucciones similarc!> al código ensamblado.- de algunas 
maquinas pero que no es específico de algún procesador. 

C++ 
Es un lenguaje de programación orientado a objetos hfbrido. basado en el 
lenguaje C. 

callbacks 
Son funciones o n1étodos ejecutados en respuesta a un cierto evento o solicitud, 
por parte de un agente C:Klemo al sistema. 

clase 
Es un objeto que define los métodos y atributos para un tipo particular de 
objeto. Todos los objetos de una clase dada son idénticos en f"orma y 
comportamiento pcm contienen diferentes datos en sus variables. 

clipboard 
Es una área de memoria especial reservada para compartir infonnaci6n entre 
procesos. En esta área todos los pnxesos pueden escTibir o leer. 

CORBA (Common ObJect Request Brolwr Architecrure) 
Es una arquitectura de software que considera el intercambio de objetos hechos 
en diferentes lenguajes entre diversos sistemas. 

criptografía 
Es un área de las matemáticas dedicada al estudio de algoritmos para et cifrado 
de datos. 

daemons 
Programas que son ejecutados en background y que por lo regular prestan algUn 
servicio a otros procesos. 
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DA/ 
Acrónimo para Distribuled Artificial Jnte/llgence 

DB2 
Manejador de bases de datos relacionales desarrollado por IBM. 

DPS 
Acrónimo para Distributcd Problem Solutions 

drag and drop 
Es la f'acilidad que ofrecen algunos sistemas de software de "'tomar•'. ••arrastrar .. 
y 'ºsoltar ... algun componente dentro de su interfaz gráfica. 

encapsulamiento 
Es la técnica que pennitc que los detalles intentos de un módulo no sean 
accesibles por anos módulos, protcgiC:ndolo de interferencias cxh::riorcs y 
protegiendo n los otros módulos de confiar en detalles de implementación que 
pueden cambiar con el tiempo. 

FI'P (File Transfer Protocol) 
Es un protocolo que pcnnite In transferencia de archivos entre distintos sistemas 
de cómputo que utilizan TCP/lP como protocolo de transporte. 

Frarne'W'Ork 
Es un conjunto de bibliotecas especializadas que sirven de apoyo para la 
creación de nuevos sistemas. 

Garbage collection 
Es un mecanismo que permite la liberación de memoria de manera automática 
sin la intervención directa del programador. 

gateways 
Son dispositivos de red que permiten la transferencia de información entre dos o 
más redes con igual o distinto protocolo de transporte .. 

GUJ 
Acrónimo para Graphic Uscr lnlerfacc 

herencia 
Un mecanismo mediante el cual la..s clases pueden hacer uso de los métodos y 
variables definidas en todas las clases por encima de ~Ita siguiendo su ruta 
dentro de la jcrarquia de clase. 
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hlml (Hipt!rle.xt Marlwp Language) 
Es un lenguaje que permite la creación de documentos los cuales pueden tener 
refcn:ncias (hipertexto) hacia otros recursos (documentos. imBgcnes, 
programas, etc.) locales o remotos. 

HTTP (Hip~rlext Transfer Protoco/) 
Es un protocolo a nivel de aplicación que permite la tranferencia de documentos 
HTJ\1L u otros recursos n:fcrenciados rx-,r dichos documentos. 

Instancia 
Un termino usndo para referirse a un ob_1cto que pertenece a una clase en 
particular. 

lntranets 
Un concepto que ha.;c rcfcn:ncia a la creación de una red a nivel corporativo 
que ofrece los servicios encontrados en Internet, con el objetivo de mejorar la 
funcionalidad de la empresa. 

J-A.API 
acrónimo para Java Agcnt Aplicauon Prognun Interface 

JAT (Java A}o!ent Templatr) 
Es un conjunto de clases que pcnnitc ia creación de agentes con cierta 
capacidad de "'aprendizaje••. 

Java 
Lenguaje orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystcms y que ha sido 
utilizado principalmente para la creación de applets. 

Javac 
Compilador de java.. Este programa se encarga de generar el bytccode que 
posteriormente será interpretado poi' la máquina virtual de java para ejecutar el 
programa. 

javadoc 
Programa que pcnnite la generación de documentación (AP1) en fonnato 
HTNIL del c6digo de la aplicación de forma automática. 

javah 
programa que pcnnite la CrcAción de métodos nativos que scf'án invocados 
desde java. 

JavaOS 
Es un sistema operativo compacto que ejecuta aplicaciones java sobre 
dispositivos tales como computadoras en red o tcl6fonos celulares. 
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JAR 
Es un formato de archivo independiente de platafonna que contiene información 
de varios archivos dentro de uno solo. 

JDBC (Java Darahase Conectivity) 
Es un API que define Ja forma en que las aplicaciones java se deben comunicar 
con controladores o mancjadon:s de distintas bases de datos. 

JDK (Java Developer ·~- Kit) 
Es un kit de desarrollo que incluye herTTamicnta..s para desarrollar aplicaciones y 
applets hechos en el lenguaje java. 

JoDax 
Es un conjunto de clases que pennite 11 los agentes creados con el Agh::ts 
WorkBench tener acceso a bases de datos. 

JOLT 
Es un proyecto que tiene por objetivo la implementaciLin de versiones de 
dominio pUblico tanto del intCrpretc como del compilador de java. 

JIT (jusi-in-time co1npi/a1ion) 
Es una tecnología que acelera. la cjecuciún de programas basados en el concepto 
de bytecode. 

KQAIL (Know/edge Quoy and Afanipulorwn Langua,ge) 
Es un conjunto de protocolos y un lenguaje de alto nivel que penniten el 
intercambio de información entre sistemas cooperativos. 

LAN 
Acrónimo para Locul Arca NetK'Ork (red de área local) 

Lisp 
Lc:nguajc de programación basado en inferencias ampliamente utilizado en el 
campo de la inteligencia artificial. 

Lvcos 
Es un sistema que pcnnitc la búsqueda de información dentro de Internet. 

rnalrefile 
Archivo utilizado por el comando make de unix que especifica relaciones entre 
archivos (principalmente archivos fuentes) y Ja manera de generar otros a partir 
de éstos. 

maquina virtual 
vcrVM. 
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nuzrshal 
Es un técnica que permite la codificación de objetos activos en mcmCK"ia con el 
fin de transferirlos por la red o guardarlos en algún otro medio. 

tnicrojava 
Especificación de la primera generación de microproccsado.-cs dedicados a la 
ejecución de aplicaciones hechas en java. 

MIT 
Acrónimo para Massachusets lnstitute ofTechnology 

multica.'it 
Es una técnica que pelTTlite enviar de fom1a aslncr-ona un mensaje a un grupo 
especifico de agentes 

Multithread 
Múltiples hilos de r;:ontrol. Es una técnica que permite la ejecución concurrente 
de varios hilos de contrul dent-ro de un pr-occso. 

objeto 
Un paquete de software que contiene una cokcción de datos r-cla.o.:ionados (en 
forma de variables) y mC:todos (procedimientos) para manipular esos datos. 

Object-REXX 
Una extensión del lengua.je REXX desaJTOllado por IBM paca que sopor1e el 
concepto de objetos. 

ODBC (Open DaJab~e Cont!ctivity) 
Es una intefiaz para accesar datos en un ambiente hetcrngéneo de sistemas. 
mancjadon::s de bases de datos relacionales y no relacionales. Éste proporciona 
una f"onna independiente de proveedor para acccsar los datos. 

OMG (Object Managrnenr Group) 
Un grupo de industrias dedicado a promover la tecnología orientada a objetos y 
conseguir la estandarización de ~sta. 

ontology 
Un sistema de conceptos/vocabulario usados como primit:ivas para la 
construcción de sistemas de inteligencia artificial. 

OSI (Open Sy3tem.s Interconnection) 
Un conjunto de estándares que definen reglas a las cuales se deben de apegar 
divCl"SOS servicios en diferentes niveles de una red . 
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parterns (patrones) 
Un patrón describe una situación en la cual diversas clases cooperan en una 
cierta tarea y definen una organización específica y de comunicación. La 
descripción de un patrón debe contener no solamancte Ja información 
estructural (clases. sus relacione~ y comunicación). sino también el propósito 
del patrón, los problemas que resuelve, y las condiciones necesarias para su 
implementación exitosa. 

PDA (Personal Digila/ Assistance) 
Es un sistema de información personal que sirve de apoyo para la 
administración y realización de las labores diarias. 

peri 
Es un lenguaje interpretado optimizado para el procesamiento de archivos de 
texto, extracción de infonnación de estos archivos e impresión de reportes 
basados en Ja información. También es un buen lenguaje para muchas ta.reas de 
administración de sistemas. 

poli1nOl'fismo 
La habilidad de ocultar diferentes implementaciones detrás de una interfaz 
común, simplificando Ja comunicación entre los objetos. 

proxy 
Es la autoridad de algo o alguien de actuar en representación de otro. 

Python 
Lenguaje de programación interpretado basado en scripts. discnado para poder 
fácilmente utilizar programas hechos con otros lenguajes de programación. 

REXX 
Lenguaje de programación desarrollado por IBM para las platafbrmas 0Sf2 y 
AJX. 

R.}...0 (Remate Afethod fn1,1oca1ion} 
Tccnologia que permite la invocación de métodos de objetos que se encuentran 
ejecutando en diferentes máquinas vinuales. 

RP 
acrónimo para Remate Prngramming (programación remota) 

RPC 
acrónimo para Rcmote Procedure Call (Llamada a procedimiento remoto). 
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.safe-lcl-tk 
Es una extensión al lenguaje Tcl-Tk, la cual deshabilita las funciones de Tcl que 
podrían causar dano en la máquina donde se ejecuta un scl'"ipt obtenido de In red 
y el cual no es confiable. 

script 
Serie de comandos que son interpretados_ 

Seria/ización de ohJeto.T 
Consiste en la codificación de objetos para convertirlos en un flujo de bytes. el 
cual puede ser utilizudo para mandar el objeto por la red o a disco. 

Serve-rSoclcer 
Es un socket que se encarga de monitorcnr Ju red por posibles solicitudes de=: 
conexión proveniente:¡ de otra máquina. 

shel! 
Un intérprete de comandos y lenguaje de programación en sistemas Unix. 

SAfl'P (Simple Ma1l Transíer Protoco/) 
Es un protocolo que cs~ifica las funciones básicas de transferencia de correo 
entre computadoras basadas en IP. SMTP utiliza TCP para cstablec.cr las 
conexiones. 

soclcets 
Es la unión de la dirección JP de una máquina dade y un pueno de servido 
asociado a una aplicación especifica. Un socket sirve como un medio de 
comunicación entre dos pr-ocesos. 

softbo: 
Un agentl! que interactúa con un ambicnrc J<! sofrµ:arc al u:;,1r cornandos e 
interpr-et.lr IR infornl¡ic1ón proveniente de t::!>tC ambiente. 

Sparc 
Arquitectura de; microproct:sndon.:s basada en RISC desnnoll~~iil por SUN 
Microsystems 

Spiders 
Es un progr.una que explora de forma autónoma la estructura del WWW y toma 
alguna acción con base en la infonnación encontrada. Esta acción puede ser tan 
simple como contar el número de objetos encontrados, o tan compleja como 
indexar el contenido de un texto comple10. 
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SQL (Structured Qucry Language) 
Lenguaje estándar para la creación de consultas en una base de datos relacional. 

stand-alone 
Este término se aplica a toda aplicación que no requiere de ninguna otra para su 
ejecución. 

Tah,ti 
Es un programa de aplicación que se ejecuta como un servidor de agentes y 
proporciona una interfaz de usuario para monitoreo, creación, envio y 
eliminación de agentes. 

T=a 
Administrador- gráfico de aglcts que permite la creación de aglets por medio de 
componentes y de fonna visual. 

TCPl/P (Transf~r Control Protoco/I Internet Protocol) 
Conjunto de protocolos a nivel de tn1nspor1e y red respectivamente que son 
utilizados nonnalmcnte en sistemas Unix.. 

telescript 
Lenguaje de prognunación odentado a objetos especifico para la creación de 
agentes. 

Ternplate 
Es un esqueleto que define la estructura básica que debe de cumplir cualquier 
implementación basado en éste. 

thread 
hilo de control que define el nujo de ejecución dentro de un proceso. 

UNJCODE 
Es un sistema de codificación de caracteres de 16 bits diseftado para soportar el 
intercambio, procesa.miento y despliegue de los textos escritos en diversos 
lenguajes del mundo moderno. 

URL {Uniforma/ Resource Localor) 
Es un fonnato estándar utilizado en lntcmct para la ubicación de algún recurso 
en la red. El fonnato es: protO('".olo://recurso:puerto 

USENIXSAGE 
Organismo a nivel mundial que trata asuntos relativos a la administración de 
sistemas Unix. 
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visualizador 
Hc1TBmienta de software que pcnnitc desplegar documentos en fonnato lflML. 

VM (Yirtual Machine) 
Es un intérprete que ejecuta el bytccode generado previamente por un 
compilador. 

WAN 
Acrónimo para Wide An:a Nctwork (red de áxca amplia) 

WebCruwlers 
Son pmgrarnas que pueden ser usados para buscar inforTilación sobre el World 
Wide Web. 

JYJVW (World Wide Web) 
Servicio de infonniwión a nivel mundial que se basa en la utilización de 
hipertexto. 

XDR (Exchange Dala Representcnion) 
Es un estándar- para la descripción y codificación de datos. Es útil para transferir 
datos entre diversas arquitecturas de cómputo. Usa un lenguaje para describir 
formato de datos. Este lenguaje solamente puede ser usado para. describir datos. 
ya que no es un lenguaje de programación 
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