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Resumen
Este paper presenta un proyecto de investigacién que se estad realizando en el
Instituto de Sistemas ISISTAN en el drea de agentes inteligentes. Especificamente,
el proyecto apunta a soportar agentes tratados en el contexto de Socialware.

Introduccion

Los sistemas multi-agentes son sistemas compuestos por agentes de software que interactian
para resolver un determinado tipo de problema. Un agente de software es una unidad
computacional que a diferencia de un proceso comiin trabaja en forma auténoma basado en sus
propios objetivos e intenciones, colaborando de forma inteligente con otros agentes dentro del
sistema.

La tecnologia de agentes de software estd cobrando particular relevancia en el dmbito de
Internet, en el cual, por ejemplo, agentes de basqueda o de filtrado de informacién han tenido un
ripido desarrollo. También, la tecnologia de agentes habilita la construccion de herramientas
inteligentcs que han generado una nueva drea de investigacion y desarrollo denominada
Socialware.

Socialware referencia genéricamente a herramientas basadas en agentes inteligentes de software
orientadas a facilitar la comunicacién e interaccién entre comunidades de usuarios de la WWW
teniendo en cuenta intereses comunes, mas alld de los definidos estiticamente por dichos
usuarios.

A continuacion se presentan los objetivos del proyecto, la descripcién del framework que se esta
utilizando como soporte del desarrollo de agentes y los procesos cognitivos que seran utilizados.
Finalmente se presentan las conclusiones y el estado del proyecto.

Objetivos del Proyecto

El objetivo general del presente proyecto es investigar y desarrollar técnicas que habiliten el
desarrollo flexible de agentes inteligentes en el dominio de Socialware. Especificamente se
pretende disefiar una arquitectura de software orienada a objetos (framework) que permita la
construccion de agentes inteligentes, tomando como base el framework Bubble [Diaz Pace 99]
desarrollado por el Grupo de Objetos del ISISTAN. En la siguiente seccion se detalla este
framework para desarrollo de agentes reactivos.

La tecnologia de desarrollo a utilizar serd Java, Oracle y Sun. Bajo esta tecnologia se explotaran
las capacidades de movilidad de los agentes involucrados en cada una de las herramientas a
desarrollar.

En una primera etapa se desarrollaran prototipos de aplicaciones basicas de comunicacion en la
WWW, como Chat y Web-Mail. El Chat deberd permitir, ademds de los grupos estaticos
clasicos, la generacion de grupos de interés en forma dindmica de acuerdo a la especificacion de
interés de los usuarios en formar nuevas comunidades.

Adicionalmente a estas herramientas se desarrollarin prototipos de agentes para la generacion
de Diarios Personalizados, medio a través del cual, los usuarios asociados al sitio podrin recibir
informacion de su interés seleccionada por los agentes.

En una segunda etapa se profundizard en los aspectos pro-activos de los agentes apuntando a
que el sitio obtenga gradualmente una mayor inteligencia y servicios avanzados que se irdn
definiendo a partir del perfil de los usuarios que se construye a través de la observacion de las
experiencias de los mismos cuando estén utilizando las herramientas ofrecidas.
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El framework Bubble

Bubble es un framework para construir modelos de simulacion complejos implementados en
Java. Permite definir y organizar conjuntos de agentes reactivos con el objetivo de simular el
comportamiento global a partir de la interaccion entre estos agentes.

Los agentes reactivos constituyen las unidades bésicas de la simulacion, y se caracterizan por
un estado interno y un conjunto de tareas a ejecutar. Ademds, en Bubble, un agente reactivo
puede estar compueslo por otros agentes, logrando asi distintos niveles de abstraccidn utilizando
estructuras jerarquicas de agentes.

La interaccion entre los agentes es lograda mediante un modelo de eventos, contando asi con
agentes que generan y/o reciben eventos. Existe en el framework un mecanismo de invocacion
implicita, que permite a los agentes ser notificados a través de los sensores cuando ocurren
eventos.

El comportamiento de los agentes es definido a través de un conjunto de tareas de la forma
precondicion-accion. La representacion interna de cada agente refleja un estado y un conjunto
de tareas a ejecutar; esta representacion permite cambiar a lo largo de la simulacion.

Bubble define en su modelo otros tipos de agentes, como es el caso del contenedor para los
agentes en si y también para la visualizacién, recoleccién de informacion. Los sistemas
reactivos exhiben patrones complejos de comportamiento cuando son analizados los agentes
globalmente. Sin embargo, entidades responsables de otras tareas (visualizacion, estadisticas,
etc.) son consideradas agentes cuando en realidad no son parte del sistema multi-agente.

El modelo definido por el framework tiene un médulo de estructura, otro de comunicacion y
uno de comportamiento. El primero define cémo los conjuntos de agentes son organizados en la
simulacion. El segundo se ocupa de la interaccion entre los componentes a través de eventos. El
tercero establece el conjunto de tareas que pueden realizar los agentes, como asi también las
condiciones para su activacion.

Procesos cognitivos
Los agentes de software que asisten a seres humanos son uno de los tipos de agentes que se
desarrollardn en el proyecto. Para ello, es necesario extender la funcionalidad de Bubble para
que sus tareas se puedan ajustar a las preferencias de cada usuario. Esta funcionalidad es
caracteristica de los agentes denominados deliberativos, cognitivos o pro-activos.
Estos agentes coguitivos deben considerar las preferencias de los usuarios, detectando
previamente patrones y regularidades en el proceder del mismo. De esta manera, construye un
perfil del usuario que lo guiard en su comportamiento.
El perfil del usuario estd representado por un conjunto de tuplas de la forma:

< Keyword, P[interesante/keyword], P[keyword], Pweight, Nweight>
donde:

Keyword: es una ctiqueta perteneciente a la jerarquia de temas.

Plinteresante/keyword]: es la probabilidad de que una informacion resulte interesante
para el usuario, dado que contiene el keyword. Esta es una probabilidad condicional, la misma
se define como P[interesanteMkeyword]/P{keyword], es decir la probabilidad de que una nota
resulte interesante para el usuario y contenga el keyword sobre la probabilidad que una nota
contenga ¢l keyword.

P[keyword] es la probabilidad de que una informacion contenga el keyword.

Pweight: es el peso de la palabra. Se calcula como el promedio del grado de interés del
usuario en cada una de las noticias que contiene el keyword. El grado de interés es una funcion
que se calcula considerando si la informacion fue leida, el tiempo que fue leida y si se realizd
scrolling sobre la misma, como heuristicas bisicas.

Nweight: similar a Pweight, pero sobre la base de la informacion que no resulto de
inter€s para el usuario.

Como ejemplo, los usuarios tendran la posibilidad de personalizar la informacion que reciben, al
estilo del agente NewsAgent [Cordero 99]. Por esta razon, técnicas de andlisis y recuperacion de
informacion tienen que ser fusionadas en los procesos cognitivos de los agentes.
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Estas técnicas sumadas al manejo de incertidumbre que el agente maneja para construir el perfil
del usuario, permiten que los procesos cognitivos de seleccion de la proxima accion a ejecutar
puedan considerar preferencias en forma dindmica. Forma dindmica se refiere a la dinamicidad
de las variaciones de preferencias que son reflejadas en el perfil de cada usuario.

En un ambiente distribuido y con alto grado de interaccion entre los usuarios, estos agentes que
son personalizados con cada usuario tienen a su vez que utilizar técnicas de aprendizaje
colaborativo. Esta ncecesidad surge a partir de la interaccién social de los usuarios y de la
asistencia de los agentes que esta requiere.

Conclusiones

Se han presentado los lineamientos generales de un proyecto de investigacion que soporta
agentes en el contexto de Socialware. Este proyecto se encuentra en la etapa de desarrollo de
algunos de las herramientas de manejo de grupos humanos y su interaccion.

La mayor expectativa de este proyecto es que técnicas de aprendizaje colaborativo basado en
perfiles pueda ser construidas bajo un soporte concurrente.

Referencias

[Cordero 99] D. Cordero, P. Roldan, S. Schiafino, A. Amandi. Intelligent Agent Generating
Personal Newpapers. Proceedings de ICEIS’99, Setubal, Portugal, marzo, 1999.

[Diaz Pace 99] Diaz Pace, A.; Trilnik, F.; Clausse, A.; Campo M. Un framework para
simulacién de procesos colectivos utilizando agentes reactivos. Proceedings of SyM 99, 28
JAIIO, septiembre, 1999.

Wice 2000 - 80





