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X POLITECNICA Ob] etives

Objetivos "PDP-eLearning/virtualizado”:

> Impartir una ensenanza b-learning
complementaria con la ensenanza
presencial.

> Titulaciones objetivo:

» Master Universitario de Investigacion en
Software y Sistemas (MUSS)

» Master Universitario Profesional en
Ingeniera Informatica (MUII)



FACULTAD DE INFORMATICA

/ {‘;g POLITECNICA Actividades

e Actividades:

1. Disenar los contenidos educativos ajustados a una ensenanza e-
learning (PIE 2010).

2. Implementar los contenidos educativos de modo que se
ajusten eficientemente a una ensenanza impartida en la modalidad
e-learning (PIE 2010).

3. Depurar los contenidos educativos de la asignatura (PIE
2011).

4. Virtualizar los contenidos educativos y ubicarlos en la
plataforma MOODLE, Aula Virtual, de la Facultad de Informatica
(PIE 2011).

5. Impartir una ensenanza e-learning complementaria con la
ensenanza presencial (PIE 2011)

6. Evaluar los resultados de esta ensenanza b-learning
comparandolos con la ensefianza presencial (al finalizar el curso
2012).
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= Disenar e Implementar los contenidos educativos de cada
U.D.(PIE 2010):

- Definicion del esquema de contenidos, presentaciony objetivos de la U.D.
- Definicion en detalle de los contenidos educativos de la Unidad
- Actividades de Autoevaluacion
- Conclusiones (conceptos basicos a retener)
- Bibliografia
- Se escribieron 13 unidades didacticas
= Depurar los contenidos educativos de la asignatura (PIE
2011).

- Se han depurado las 13 unidades didacticas y se ha incorporado una mas
(Paradigma End User Development)

= Virtualizar los contenidos educativos vy ubicarlos en la plataforma
MOODLE, Aula Virtual, de la Facultad de Informatica (PIE 2011)

- Se ha realizado esta tarea
= Se esta publicando un libro de 418 paginas (PIE 2011)



Temario Pag Pt

1.- Paradigmas de Programacion. Concepto y Tipos de Paradigmas 24 14
2.- El Paradigma Funcional 28 18
3.- El Paradigma Funcional: Metodologia y Entorno 32 19
4.- El Paradigma Ldgico 26 12
5.- El Paradigma Légico: Metodologia y Entorno 28 28
6.- El Paradigma Orientado a Agentes: Agentes y Sistemas Multiagentes 32 25
7.- El Paradigma Orientado a Agentes: La Comunicacion entre Agentes 32 23
8.- El Paradigma Orientado a Agentes: Metodologia y Entorno 32 18
9.- El Paradigma Demostrativo: La Programacion Genética 24 13
10.- El Paradigma Dirigido por Eventos de Interfaz de Usuario 26 11
11.- El Paradigma Dirigido por Eventos de Interfaz de Usuario: 42 23

Tratamiento de Eventos y Threads en Java

12.- El Paradigma Orientado a Objetos y Eventos: Metodologia y Entorno :(2) 27
13.- El Paradigma “Dataflow” gl e

14.- El Paradigma “"EUD"”

Total 418 243
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Paradigmas de programacion

Fernando Alonso Amo
Juan Alfonso Lara Torralbo
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El Paradigma Orientado a Agentes.

Metodologia y Entorno.

I Mavegacian

Ajustes

[ Introduccian y objetives.

l

8.1. Metodologias de desarrollo de sistemas multiagente

Buscar faras

[} 8.1 Metedologiss de desamollo de sistemas multiagente

J

8.2. La metodologia SONIA
[} 8.2 Ls metodelogia SONIA
[} 8.2.1. Fases de la metodologia SOMIA
[} 8.2.2. Ejemplo de aplicacién: proyects ALECR

Utimas noticlas

Eventos progimos l

I

8.3. Lenguajes de programacion orientados a agentes

[} & 2. Lengusjes de programacion erientados 8 agentes
El 8.3.1. GOAL
[ 8.2.2. Agentd
[ 8.2.3. ZAFL
[ 5.2.4. Bitlictecas de programacién H

actividad reclente

J

8.4. Entorno de Desarrollo: JADE

[} & 4. Entome de Desanclle: JADE
[} 8 .4.1. Arquitectura de JADE
[] 8 .4.2. Agentes en JADE
[E) 8.4.2. Compartamientos
[ 8 4.4. Comunicacian entre agentes
[ 845 Ejemplo

8.5. Ejercicios de Autocomprobacion

[} & & Eiercicios de Autocomprobacien

8.6. Conclusiones y bibliografia

[ & & Cenclusicnes y bibliografia
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A 8.4.1. Arquitectura de JADE
£
F La plataforma de sgentes JADE consta de uns serie de sgentes que s pueden comunicar gracias &l sistema de transporte de menssjes que proporciona |a plateforma, Ademas, s través de este sistema es posible comunicer dos o mas plataformas de agentes. Por
3! otro lade, JADE sporta un sistema de gestion de los mismes de agentes v un servicic de paginas amarillss que permite = Ios sgentes conocense entre 5l La figurs 14 musstra |s arquitecturs de |a plataforma JADE. =
= 1
E Sistema de pisinas
D Agente gestion de S
I amarillas
g agentes
] Sistema de transporte de mensajes
E Plataforma de agentes
k Figura 14. Arguitecturs de JADE
] En JADE, ademés de los sgentes propiamente dichos, existen diversos agentes v hemamientas propics de la platsforms que tisnen determinadas funciones que facilitan |a depuracion de los sistemas implementadas. Dicheos sgentes son los siguisntes:
! s) Remote Monitering Agent [RMA). S= trata de un sgents que propordions una interfaz grafica de |2 plataforma en la que s= pusden visuslizar los agentes de |3 misma y realizar diferentes acciones sobre diches sgentes. Tambign permitelanzar ofras
k heramientas de JADE (tiles para los desamalladares.
E &) Dummy Agent. Este sgente &5 uns heramients pars |3 moniterizacion y depuracidn, Consta de un terminal gréfico de un agents que permite enviar menssjes 3 otros agentes v mantener un registro de todes los menssjes intercambizdes entre los agentes.
] c) Interfaz de Directory Fasilitator (OF GUI). Se trata de una interfaz grafico que, 8 través de los servicios del agente fadilitador, permite examinar y buscar agentes, registrar y bomar sgentes, ssi comao cambiar |os detalles de los agentes registrades
E 4]  Sniffer Agent. Es un agente capsz de interceptsr todos los mensajes envisdos y representsrlos graficaments medisnte un diagrama de interaccion UML. Results de gran utilidad pars |s depuracian. Ls figurs 15 muestrs un ejemplo de disgrams generado por =
k el agente Sniffer. En dicha figura se sprecia un intercambio inicial de menssjes entre |os sgentes ms y ame. Seguidsments, del instante 2 51 5 5= produce un intercambio de mensajes entre un sgents denominads pefery el agente amz. Seguidamente, &ste Gltima
] enviz dos mensajes sl agente ma y, finalmente, &3 el propic zniffer 2l gue recibe un mensaje de amz en el instantz 5.
p 0
; 1 »
i z
1 3
; 4 2
5 5 »
i B
] 7
i g —
i Figura 15. Ejemplo de trazas obtenida por el Sniffer Agent
k &) Instrospector Agent. Pemite moniforizar y confrolar &l ciclo de vids de loz agenies, ssi como gestionar isz colss de entrads i 2alids de menzajes de loz sgentes.
i Uikimz modilczciom mares, 31 de julla de 2012, 1122
o
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; 8.5. Ejercicios de Autocomprobacién
1. ¢Es cierto que el paradigma orientado a agentes es el mas conveniente para resolver prablemas del mundo real? Mo. El paradigma orientado agentes permite resolver problemas particulares en los que su
uso esta indicado. De hecho una de las primeras cuestiones que cabe plantearse es la necesidad o no de utilizar esta paradigma para resolver un problema determinado.
2. iUna buena metodologia de agentes es aquella que puede ser aplicada adn sin tener conocimientos profundes del paradigma orientado a agentes? Si, es una de sus caracteristicas deseables.
3. i Cuantos tipos de metodologias se suelen emplear para el desarrollo de programas orientados a agentes? Tres. Las metodelogias basadas en agentes, las metodologias basadas en objetos v las
metodologias basadas en Ingenieria del Conocimiento.
4. ;De cuantas fases se compaone la metodologia SONIA? Se compone de dos fases: Analisis v Disefio. La fase de Analisis, a su vez, se divide en las etapas de Conceptualizacion y Analisis Extendido.
Par su parte, |a fase de Disefio se divide en las etapas de Sintesis, Disefio Arquitectonico y Disefio de Sociedad. E
5. ;Cdmo se determinan los agentes con SONIA? Analizanda as responsabilidades y estudiando qué posibles objetos o grupos de objetos son candidatos de ser considerados como agentes autdnomos.
6. ;Es cierto que no hay ningdn lenguaje especifice para la programacion orientada a agentes? No. Aungue normalmente se suelen utilizar librerias suministradas por lenguajes para otro proposito, si
existen algunos lenguajes minoritarios propios de este paradigma, tales como GOAL, Agent0 o 2APL.
7. ¢Cudles son las diferentes secciones en que se divide un programa escrito en lenguaje GOAL? Las secciones son conocimiento, creencias, objetivos, reglas de accidn, especificaciones de accidn y
reglas de percepcidn.
8. ;Cudles son las caracteristicas mentales propias de los agentes que se incluyen en el lenguaje Agent0? Las creencias y los compromisos, ademas de las capacidades de cada agente.
9. ¢Cuales son las principales partes de que se compone la especificacion de un agente con el lenguaje 24PL7 Creencias, objetivas, acciones, planes y reqlas de razonamiento.
10. ;Cual es el entorno de desarrolle mas extendido en el paradigma erientado a agentes? JADE.
11. ;JADE esta basado en algln lenguaje especifico para la programacion de aplicaciones con agentes? Mo. JADE es una plataforma de agentes desarrollados utilizando una libreria que proporciona el
lenguaje Java.
12. jPueden los agentes JADE ejecutar diferentes tareas simultaneamente? A pesar de poseer un Unico hilo de ejecucion, los agentes pueden ejecutar diferentes tareas a través de diferentes
comportamientos cuya ejecucion es planificada por la plataforma JADE siguiendo una politica Round-Robin.
13. ;Cudl es el mecanismao de comunicacion entre agentes que contempla la plataforma JADE? El paso de mensajes utilizando un lenguaje estandar denominado Agent Communication Language (ACL).
14. ;Qué son las performativas de los mensajes enviados entre agentes JADE? Son las intenciones comunicativas del mensaje. Resultan esenciales para la comunicacion ya que para que un agente reciba
un mensaje, éste debe poseer una performativa que coincida con la que el agente esta esperando.
E Uttima modificacion: martes, 31 de julio de 2012, 11:57
0 Usted se ha identificado como MARIO CESAR CHANEZ ANGULO (Salir)

10 -




*",  FACULTAD DE INFORMATICA ACtUACIONES realizadas en el marco de
S reyECto, alcance, etc (PIE 2010/20

= Impartir la ensenanza e-learning (curso 2012-
2013)

> Se ha iniciado la ensenanza b-learning utilizando el
AulaVirtual de la FI:

- Foros de informacion y debate

- Cuestionarios semanales de 5 preguntas
- Contenidos educativos virtualizados

- Transparencias de clase

11



7 3 FACULTAD DE INFORMATICA
/. POLITECNICA

Se han definido y disenado los contenidos educativos e-
learning de la asignatura “"Paradigmas de
Programacion”(PIE 2010)

Se han virtualizado estos contenidos educativos,
desarrollando 14 unidades didacticas con un volumen de
263 pantallas (PIE 2011).

Se ha escrito un libro “Paradigmas de Programacion” de
418 paginas (PIE 2011).

Se ha iniciado una enseinanza e-learning utilizando el
AulaVirtual de la FI y las transparencias de clase (PIE
2011).

12
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= Implantar una enseinanza e-learning exige un
gran esfuerzo por parte del profesor:

> Disenar y crearlos contenidos educativos e-learning
precisa muchas horas de trabajo (1 pag> 2h.)

> Impartir la enseifiaza e-/earning exige gran dedicacion
permanente por parte de los profesores (cuestionarios
semanales , contestar preguntas en los foros, etc)

> Se pasa de una atencion puntualen el aula con la
ensefanza presencial a una atencion continua con la
ensenanza e-learning.

13
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Hasta no evaluar a los alumnos en el afio académico 2012/13 no
se pueden valorar los resultados de este proyecto b-learning

En la experiencia realizada con la asignatura MDP (PIE 2008/9)
se vio que una enseianza b-learning, con evaluacion continua, es
una poderosa herramienta para:

Incentivar al alumno captando su atencion por la asignatura.

Que el alumno adquiera una mejor formacion y obtengo mejores
notas.

Y como consecuencia de lo anterior, disminuya el fracaso escolar:

Con el proyecto de innovacion educativa MDP se disminuyo el
fracaso escolar del orden del 20% en relacion con una
ensenanza presencial.

14
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