CAPITULO CUATRO

4 AGENTE DE USUARIO

La funcionalidad del agente de usuario en BIDACI es llevar un modelo del usuario,
representando sus intereses, habitos y preferencias, respecto al material y temas de interés
de BIDACI. Cuando un usuario tiene un nimero determinado de visitas a diversos titulos
de un tema, el agente de usuario le pregunta al usuario (ver figura 4.1), si el tema es de su
interés. En base a ello el agente propone la configuracién o formacién de grupos de
discusion automaticamente por areas de interés. Ademas permite la concertacion de citas,

basandose en el modelo del usuario. Todo esto hace que BIDACI sea un ambiente adaptivo.

I Preferencias

Tema conrespecto ala
estructura de BIDAC

FELIPE,
Efltema: BASES DE DATOS

& Es e su interés 7

d Java Applet Wincow: /

Figura 4.1 Preguntar sus preferencias al usuario.
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Los criterios para que el agente de usuario permita formar un grupo de discusion son:

a). Que por lo menos haya uno o dos participantes ademas del usuario. el agente debe
ayudar indicando si existen una 0 mas personas ademas del usuario que presenten

interés en ese tema.

v" Que hayan presentado interés en material del acervo referente al tema. el grupo de

discusién debe estar relacionado con alguna pagina web visitada.

Para el nombre del grupo de discusion el agente elige de la lista de temas de acuerdo a la
taxonomia de BIDACI — ANIEI, Para formar un grupo de discusion el agente permite
visualizar los posibles integrantes para ese grupo (ver figura 4.2).

Formacion de Grupos -

FELIPE :
FTienes in posihilided de formar 1 mrevo popad
GIMpS Sl | ERMAS DFERS WOE  T—————— | Mombrelfel gnupo con

DBSCHRCIEN: | iyareqs tinos de 5.0 deF’*F I
|J.
- .
Teme de discusidn: I Ui
Paosteriornchte ac podrdn iv sfadichdo temao de dizeusicn,
FCsihles Intejrentas: ~——— | Posibles integrantes qud presentaron
OSE LUIS interés en este tema.
HI [5507
Aceplar | Cancelar

J-Java Applet Window

Figura 4.2. Formacion de un grupo de discusion.
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El agente notificara a los usuarios indicados como posible participantes si desean ser
incluidos en el grupo de discusion. El agente se encargara de enviar un correo electrénico
informando a cada uno que entren al ambiente para indicar si desean ser miembros o formar

parte del grupo de discusion.

El agente tendra la capacidad de eliminar un grupo de discusion en el momento en que
quede un solo miembro (usuario creador del grupo) al hacerlo, enviard un correo

electrénico de aviso a la Gltima persona o miembro que haya quedado.

Las restricciones para el agente de usuario no permita crear los grupos de discusion son:

» Que nadie presente interés en el tema.

= Que no exista material en el acervo de ese tema.

Una vez formados los grupos de discusion, es necesario convocar citas para una sesion en
el salon virtual (ver figura 4.3). El agente se encargara de hacer llegar las invitaciones a los
participantes previamente elegidos por el usuario (ver figura 4.4). Si se confirma que una o
mas personas participarian en la sesién, notificara al que haya concertado la cita que ya se
formalizé la sesién, para la fecha y hora correspondiente. En caso de que ningln
participante desee estar en la salon virtual, el agente de usuario se encargara de enviar un
correo electronico que dicha sesion fue cancelada. El agente podra enviar correos
electrénicos el dia de la sesion 3 horas antes para recordar a los participantes de dicha
sesion.
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Figura 4.3. Concertacion de citas.
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Window Edit Options
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an wvirtual

Hola FELIPE,
For me

Figura 4.4 Invitacion para el salén virtual.

Para el envio de correos electrénicos se implemento un servidor de socket (ServerSocket) y
un socket, para evitar los problemas de seguridad de Java en el navegador. El servidor
registra el ndmero de puerto disponible. El agente de usuario y el agente administrador

(Clientes) pedira conectarse con el servidor por este puerto.
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El ServerSocket (socket servidor) establece el puerto en el que el servidor esperara las
conexiones de los clientes. Cada conexion se maneja con un Socket (Cliente) [Deitel &
Deitel,98]. El siguiente codigo que se muestra la interaccion Cliente/Servidor con
conexiones de sockets de flujos:

/I Codigo fuente: Servidor.java
// Recibe la conexidn de Cliente
/'y cierra la conexion.

import java.io.*;
import java.net.*;
import java.lang.*;

public class Server {

public static void main (String args[])
{
/IDeclaraciones
ServerSocket s= null;
Socket s1;

InputStream slin;
DatalnputStream dis;

[/[Atributos
String Desde,Para,Subject,Mensaje;
EnviarUnEmail envia;

//Creacion de un nuevo servidor con nimero de puerto 5432
/ly nimero de clientes que pueden esperar una conexion y
/Iser procesador por el servidor.

try{
s = new ServerSocket( 5432, 100 );

}catch(IOException €){ System.out.printin("Creacion :" +e);

}

/I El servidor escucha indefinidamente
while(true){
try{
//[Este método devuelve un objeto socket
/lcuando se establece la conexion.
s1 = s.accept(),
//Se invoca al método getlnputStream para el socket
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/la fin de obtener una referencia al InputStream
/lasociado al Socket

slin = sl.getlnputStream();

dis = new DatalnputStream(slin);

//El método readUTF permite leer la cadena
Desde = new String(dis.readUTF());
Para = new String(dis.readUTF());
Subject = new String(dis.readUTF());
Mensaje = new String(dis.readUTF());

//Se crea un objeto de tipo EnviarUnEmail
/Ipara enviar el email desde el servidor
envia = new EnviarUnEmail();
envia.send(Desde,Para,Subject,Mensaje);

/I Cierra la conexion
dis.close();
slin.close();
s1.close();

}
catch ( IOExceptione ) {

System.out.printin("Flujo :" +e);

¥
} //fin del while

} //fin del main

}

El cddigo del cliente se muestra a continuacion:

/************************************************************************

Clase EmailCliente:

Esta clase permite conectarse al servidor y enviarles los datos
para el email.

Titulo: "Modelado de Agentes para una Biblioteca Digital en Informatica”
Autor: José Felipe Cocdn Juarez

Asesor: Dr. Gerardo Ayala San Martin

Version: 1.0
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Creacion: 19-Oct-99
Ciclo Escolar: Otofio '99

Maestria en Ciencias con especialidad en Ingenieria en Sistemas Computacionales
Fundacion Universidad de las Américas Puebla

************************************************************************l

import java.awt.*;
import java.applet.*;
import java.net.*;
import java.io.*;

public class EmailCliente {

public EmailCliente (URL base, String Desde, String, Para, String Subject, String
Mensaje)

{
Socket s1;

InputStream slout;
DatalnputStream dos;

/* Con el método getHost Obtengo el host del URL */
try{

s1 = new Socket(base.getHost(), 5432);

slout = s1.getOutputStream();

dos = new DatalnputStream(slout);

dos.writeUTF (Desde);
dos.writeUTF(Para);
dos.writeUTF (Subject);
dos.writeUTF (Mensaje);

dos.close();
slout.close();
s1.close();

¥
catch ( IOExceptione ) {

System.out.printin("Flujo :" +e);

}
} //fin del cliente
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H/fin de class

El siguiente codigo permite realizar las conexiones al servidor de correos:

/************************************************************************

Clase EnviarUnEmail:

Esta clase permite enviar Email en forma automatica a cualquier
academico y/o estudiante que pertenezca al ambiente.

Titulo: "Modelado de Agentes para una Biblioteca Digital en Informética"
Autor: José Felipe Cocon Juarez

Asesor: Dr. Gerardo Ayala San Martin

Version: 1.0

Creacion: 19-Oct-99

Ciclo Escolar: Otofio '99

Maestria en Ciencias con especialidad en Ingenieria en Sistemas Computacionales
Fundacion Universidad de las Américas Puebla

************************************************************************/

import java.net.*;
import java.io.*;
import java.util.*;

public class EnviarUnEmail

{

/Imétodos

void send(String admin,String Email,String subject,String mensaje)

{

Socket s1 = null;
DatalnputStream sinl = null;
DataOutputStream sOutl = null;
// open connection on port #25
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try
{ /Iservidor de correos electronicos, puerto 25

s1 = new Socket("mailweb.pue.udlap.mx”,25);
sinl = new DatalnputStream(s1.getinputStream());
sOutl = new DataOutputStream(s1.getOutputStream());

catch (UnknownHostException e)

{

System.out.printIn(Servidor desconocido.. 1 ??" +e);

¥
catch (IOException e)

{
System.out.printin("Conect..??" +e);
}
if(sl!=null && sIinl!=null && sOutl!=null)
{
try
{
sOutl.writeBytes("MAIL From: "+admin+" \n");
sOutl.writeBytes("RCPT To: "+Email+"\n");
sOutl.writeBytes("Data\n");
sOutl.writeBytes("From: "+admin+" \n");
sOutl.writeBytes("Subject: "+subject+" \n");
sOutl.writeBytes(mensaje);
sOutl.writeBytes("\n.\n");
String respuesta=""",
while ((respuesta = sinl.readLine())!=null)
System.out.printin("Desde servidor: "+ respuesta);
break;
}
sOutl.close();//Cerramos todo lo que hemos abierto
sinl.close();
sl.close();
}
catch (UnknownHostException e)
{
System.out.printIn(Servidor desconocido..11 ?? "+e);
}
catch (IOException e)
{

System.out.printIn("Error de conexion " + e);

¥
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} /1 fin del if

} // fin del send
}/ Fin de la Clase.
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4.1 Modelo del Agente de Usuario

En la siguiente tabla se presenta el conjunto de clases y métodos que conforman el modelo

del agente de usuario:

Clases

Atributos

Métodos

UserAgent

Username_usuario,
nombre_usuario,
tema_usuario,
titulo_usuario,

url_usuario,
numero_accesos_preferenci
as,

fecha_preferencias.
Preferencias,

Grupo.

obtenerTema,

verificarModelo,
actualizaPreferencias,
notificarLaCita,
verificarPosibleMiembroGrupo,
depurarCitas,

depurarGrupo.

Preferencias

Tema_usuario,
nombre_usuario,

username_usuario.

presentarElTemaDePosiblelnterés,

eliminaPrefencias.

Grupo Username_usuario, verificaGrupoExistente,
tema_usuario, presentarGrupoPosiblesMiembros,
posibles_participantes, creaGrupoNuevo,
email_participantes AgregaUsuarioAlGrupo,

EnviaEmailDelnvitacion

SesiénChat Username_usuario, presentarLosGruposDelUsuario,

nombre_usuario,

grupos_usuario,

presentarLosMiembrosDelGrupo,

preguntarSiEnviaLosEmails,
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usuario_miembros darDeAltaLaCita,
posibles_candidatos,
fecha_cita,
hora_cita.

EmaiCliente.

EmailCliente Desde, enviaDatosAlServerSocket.
para,
titulo,

mensaje.

Tabla 4.1 Estructura del agente de usuario

El papel que juega el agente de usuario en BIDACI es cumplir ciertas tareas especificas en
la cual fue programado, como el de envio de correos electronicos para la concertacion de
citas para el salon virtual, la formacion de grupos con un ndmero de accesos al tema de

interés y el de preguntar si los temas son su preferencia.

TablaPreferencias

Ty TablaGnipos

TablacCitas

verifico modelo del
LsUario y pregurto
oreferencias .

TablaGmpolsuario
TablaGmpoTema

TahlaPozibleshMiembros X 3 -
TahlaMiembrosCorfirmados “ Mlonitoreo de

acciones del
) usuario
Imvitaciones para d salﬁn{y Agente de usuario

wirtual Formacion de Grupos
automaticam erte.

) LISLIARID
P bl Conecertacidn de citas. ’i—
_-'}f /
.-'-‘l \
LIsuarios A
Y -
el grupo

Figura 4.5 Arquitectura del agente de usuario.

36



En la arquitectura mostrado en la figura 4.5 en donde se logra la participacion del agente de

usuario con el usuario, asi como sus acciones para el cual fue disefiado.

En la siguiente figura se muestra el modelo entidad-relacion de las tablas utilizadas en el
DBMS para el desarrollo del agente de usuario, ya que las demas tablas fueron definidas

por Agosto [1998].

Tahla citas

fon _citas

o
fecha
hora

mietm brol Tahla rrierrbros confirrnados
mietn bt o
mietn bt o s ™

: usetrnatne
muietn by od n_cita

" Y, respuesta

\, J

T [ . T . .
Y et

usetrat e usernatme (f k)
e

tema
mun_wisitas confirma
fecha

Figura 4.6 Estructura de la tablas implementadas para el agente de usuario.
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4.2 DESCRIPCION DEL MODELO DEL AGENTE DE USUARIO.

Clase implementada:
UserAgent
Esta clase es subclase de la clase Frame y contiene los siguientes atributos:
username_usuario,
nombre_usuario,
tema_usuario,
titulo_usuario,
url_usuario,
numero_accesos_preferencias,

fecha_preferencias.

Los métodos implementados son:
obtenerTema.
Este método obtiene el tema de la base de datos y lo asigna al atributo tema_usuario

basandose en las preferencias del usuario.

verificarModelo.
Este método verifica el modelo para cada usuario y revisa los nimeros de accesos al

tema de interés del usuario.

insertarNuevoUsuarioEnPreferencias.
Este método inserta un nuevo usuario en la tabla preferencias, en caso de que el

usuario no exista en la tabla preferencias.

actualizaPreferencias.

Este método es utilizado para actualizar las preferencias de cada usuario.

notificarLaCita.
Este método permite notificar a los usuarios las posibles citas para el salon virtual
en donde han sido invitados.
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verificarPosibleMiembroGrupo.
Este método permite notificar a los usuarios que son posibles integrantes para un

grupo y confirma su asistencia.

depurarCitas.

Este método mantiene las citas actuales, ya que las citas pasadas las elimina
basandose en la fecha y hora de la sesion, de igual manera elimina las
concertaciones de citas que no se hayan formalizado, notificando al miembro que la

sesion ha sido cancelada por falta de quérum.

depurarGrupo.

Este método elimina los grupos que solo contengan un usuario basandose en las
respuestas de los posibles integrantes para ese grupo y también utiliza la clase
EmailCliente, para notificar que el grupo fue borrado porque no existen miembros

para ese grupo.

PreqguntarPreferencias

Esta clase es subclase de la clase Dialog y los atributos que contiene:
tema_usuario,
nombre_usuario,

username_usuario.

Los métodos que utiliza son:
presentarElTemaDePosibleInterés.
Este metodo utiliza el objeto varTema de tipo Label, para presentar el tema de

interés para el usuario.
eliminaPrefrencias.

Este método elimina el tema de interes del usuario dada su respuesta negativa hacia

ese tema.
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Los principales objetos utilizados en esta clase:

agenteusuario.

Este objeto es una instancia de la clase UserAgent, en donde obtenemos el nombre
del usuario y el username del usuario, los cuales son asignados a los atributos
nombre_usuario y username_usuario.

varNombre.

Este objeto es de tipo Label en donde es mostrado en el Dialog

varTema.

Este objeto es de tipo Label en donde es mostrado en el Dialog

botonSi.

Este objeto es de tipo Button en donde nos permite tomar la respuesta del usuario
desde el Dialog

botonNo.

Este objeto es de tipo Button en donde nos permite tomar la respuesta del usuario

desde el Dialog

FormacionGrupos

Esta clase es subclase de la clase Frame y sus atributos son:
username_usuario,

tema_usuario,

posibles_participantes,

email_participantes

Los métodos utilizados en esta clase son:
verificaGrupoExistente.
Este método verifica si existe el grupo de interés para el usuario, en caso de no

existir el grupo utiliza el método creaGrupoNuevo.
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presentarGrupoPosiblesMiembros.
En este método se presentan los posibles integrantes del grupo con el mismo tema

de interés del estudiante.

creaGrupoNuevo.

Este método crea un grupo nuevo de discusion.

AgregaUsuarioAlGrupo.
Este método agrega un usuario al grupo de discusion existente.

SesionChat.

Esta clase es subclase de la clase Frame y sus atributos son:
username_usuario,

nombre_usuario

grupos_usuario,

usuarios_miembros,

usuarios_candidatos,

fecha_cita,

hora_cita
Los métodos utilizados en esta clase son:
presentarLosGruposDelUsuario.

Este método presenta los grupos existentes en donde se encuentra el usuario.

presentarLosMiembrosDelGrupo.

Este método presenta todos los miembros de cada grupo elegido por el usuario.
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preguntarSiEnviarLosEmails.
Este método notifica al usuario, si esta seguro de enviar los emails para concertar la

cita e invoca a la clase EmailCliente.

darDeAltaLaCita.
Este método inserta en la base de datos los datos de la cita, el nombre del grupo,

fecha, hora y los miembros convocados.

EmailCliente.

Esta clase realiza la conexion al servidor de socket desde el Applet y sus atributos
son:

Desde,

Para,

Titulo,

Mensaje

El principal método utilizado en esta clase es:

enviaDatosAlServerSocket.

Este método realiza el envio de los atributos al servidor socket.
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