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A. TITULO

“DESARROLLO DE UN AGENTE INTELIGENTE PARA DISPOSITIVOS MOVILES
ANDROID QUE PERMITA LLEVAR LOS INGRESOS Y EGRESOS ECONOMICOS
DE UNA PERSONA”
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B. RESUMEN

En la actualidad muchos de nosotros nos vemos envueltos en dilemas econémicos ya
gue no contamos con una cultura de ahorro, esto produce que los egresos sean
mayores que los ingresos, por tal motivo desestabiliza la situacion econémica dentro
de las familias, se debe mencionar ademas que las personas que llevan un cuidado

personal en sus gastos consumen tiempo en realizarlo.

El rol de las nuevas tecnologias es ayudar y brindar un buen vivir para todas las
personas, es por eso que este trabajo de titulacion esta orientado a dar solucién y
ayudar a controlar de forma eficiente nuestros ingresos y egresos econdmicos
sugiriendo ideas de cémo ahorrar y aportando con analisis de datos que ayuden de

manifiesto para saber las prioridades de los gastos.

Este trabajo de titulacion se centra en agentes inteligentes en dispositivos moviles
android con uso de la libreria JADE-LEAP desarrollada en Java, y la implementacion
de algoritmos que ayuden a evaluar de una manera eficiente el presupuesto de una

persona.

Para el desarrollo de la aplicacidn se utilizd la metodologia XP Programacion Extrema
y para el desarrollo del agente se hizo uso de la metodologia GAIA para agentes
inteligentes deliberativos.
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SUMMARY

Nowadays many of us are involved in economic dilemmas because we don’t
have a culture of savings, this causes that the expenses are greater than the
income, therefore it destabilizes the economic situation within families, also
should be mentioned that people who take personal care in their spending

consume time doing this.

The role of new technologies is to help and provide a good life for all people
that is why the current degree work is aimed at solving and help to control in an
efficient way our income and expenses suggesting ideas on how to save and

contributing to analyze data that helps to reveal the priorities of expenses.

The current degree work focuses on intelligent agents on Android mobile
devices that use JADE-LEAP library developed in Java, and the implementation

of algorithms that help to evaluate efficiently the budget of a person.

For the development of this application was used the XP Extreme Programming
Methodology and for the development of the agent was used the Methodology

GAIA for deliberative intelligent agents.
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C. INTRODUCCION

La universidad nacional de Loja dentro de sus objetivos tiene como prioridad la
formacion profesional con el fin de brindar soluciones a los problemas de la
realidad que esta sometida nuestra sociedad, y es indiscutible que las nuevas
tecnologias estan al servicio de brindar soluciones; mejorando el estatus de vida

de cada persona.

El aumento de la pobreza y del subdesarrollo se debe especial mente a la falta
de dinero o de un presupuesto ajustado a las necesidades de cada persona para
su subsistencia, esto ha contribuido a que las nuevas tecnologias estén
orientadas a solucionar esta clase de problemas, y estos adelantos son
innegables ya que ahora contamos con diferentes software que ayudan de
alguna manera solucionar este percance, pero hay que tomar en cuenta que
para dispositivos moviles es escasa la implementacion de esta clase de sistema,
es alli donde surge la idea de crear una aplicacion que ayude a llevar nuestros
ingresos y egresos econdémicos de una forma sencilla y portable desde nuestro
dispositivos maviles android, ademas se ha hecho uso de agentes inteligentes
gue son parte de la inteligencia artificial, esto ayuda a que la aplicacion sea

sostenible y robusta.[1]

Con esta perspectiva el presente trabajo de investigacidbn se compone de tres
capitulos en los cuales se abarca la informacion relevante para la realizacion del

mismo que se relatan a continuacion.

La economia personal es una tarea tediosa y que cuenta con algunos
parametros de evaluacién, que si no se es un experto en la materia se dificulta
llevar el control. Las variables que intervienen son ingresos, egresos, categorias,
fecha; que a la final son parametros que ayudan a tener una descripcion y

procedes a su andlisis.

Los agentes inteligentes proponen una alternativa eficaz a la hora de programar
ya que son entidades, estas ayudan a que el la aplicacion sea incremental y
sostenible, como ejemplo esta JADE que es una plataforma desarrollada en
JAVA, haciendo énfasis en un biblioteca llamado JADE-LEAP que es para

desarrollar aplicaciones en dispositivos android.



Hay que tomar en cuenta que el SO (Sistema operativo) Android es uno de los
mas populares del mercado, y su desarrollo se realiza bajo los conceptos de
java, existen varias metodologias para implementacion de aplicaciones pero en

este trabajo se ha realizado con XP (Programacion Extrema).[2]

La metodologia utilizada para establecer el camino a seguir con el fin de lograr
conocimientos seguros, confiables y demostrables; y las técnicas aplicadas en el

transcurso del proyecto se resumen en la fase de materiales y métodos.

En la fase de resultados se hace énfasis a la solucién y sus diferentes etapas del

desarrollo para su puesta en marcha y funcionamiento.

Se referencia la fase de discusion, si se han cumplido con los objetivos
planteados en este proceso investigativo tanto el objetivo general como os

especificos y su evaluacion del desarrollo.

Finalmente se pone de manifiesto las conclusiones determinadas mediante el
estudio de los resultados obtenidos, las respectivas recomendaciones o
sugerencias para el posterior mejoramiento y sostenibilidad de la aplicacién
creada; asi como también las diferentes bibliografias que hacen referencia a los
contenidos abordados y los anexos en los que constan los recursos

complementarios utilizados dentro de este trabajo de titulacion.



D. REVISION DE LITERATURA

Capitulo 1. Economia

1. Introduccion Economia.

La economia es el estudio de cémo la gente en cada pais o grupo de paises
utilizan o administran sus recursos limitados con el objeto de producir bienes y
servicios Yy distribuirlos para su consumo entre las miembros de la sociedad de

modo que satisfagan sus necesidades.

El propésito de la economia es bosquejar un proyecto de prosperidad para los
individuos y para la sociedad. Para ello hace el analisis a soluciones de
eficiencia en la produccion, distribucién, oferta y la demanda de bienes y

servicios.

Debido a que la escasez nos lleva a economizar y a elegir el maximo beneficio al
minimo costo, a veces se conoce a la economia como la ciencia de la eleccion,
gue predice en qué forma los cambios de circunstancias afectan las elecciones
de las personas. Esta comprension exige contar con teorias que expliquen el
funcionamiento de los fendmenos econdémicos, y para ello hay que recurrir a la

abstraccion.

1.1. Laactividad econ6émica

Es el uso de recursos que hace la gente para afrontar la escasez y generar

riqueza.

1.1.1. Economizar

Es hacer el mejor uso de los recursos disponibles, limitados frente a las

necesidades.

1.1.2. Optimizar

Es evaluar el mejor uso de los recursos y procurar el maximo beneficio o el

minimo costo, dentro de los limites de lo posible.



Fendbmenos como el desempleo y la inflacion son referente comin en las
intervenciones econdmicas. En los estratos socioecondémicos altos la mayoria de
la gente tiene diferentes tipos de necesidades satisfechas y se trabaja para vivir

aln mejor.

1.1.3. Lariqueza

Se define aqui en funcion del logro de bienes y servicios que cubren
necesidades inmediatas y futuras. En los estratos socioeconémicos bajos la
insatisfaccion es alta y se trabaja para sobrevivir. Los diferentes estandares de
vida son una expresién de la cantidad, calidad y variedad de los bienes y

servicios.[3]
e Los gastos econdémicos.

A cualquier empresa, industrial, comercial o de prestacion de servicios— para
funcionar normalmente le resulta ineludible adquirir ciertos bienes y servicios

como son: mano de obra, energia eléctrica, teléfono, etc.

La empresa realiza un gasto cuando obtiene una contraprestacion real del
exterior, es decir, cuando percibe alguno de estos bienes o servicios. Asi, incurre
en un gasto cuando disfruta de la mano de obra de sus trabajadores, cuando

utiliza el suministro eléctrico para mantener operativas sus instalaciones, etc.

El hecho de que la entidad utilice ciertos servicios le obliga a pagarlos. Ahora
bien, el pago de éstos se produce en la fecha en la que sale dinero de tesoreria
para remunerarlos. Por ello, es sumamente importante distinguir los conceptos
de gasto y de pago. Se incurre en un gasto al disfrutar de cierto servicio; se
efectla el pago del mismo en la fecha convenida, en el instante en que reciba el
bien o servicio o en fechas posteriores, puesto que el aplazamiento del pago es

una prdctica bastante extendida en el mundo empresarial.

Por lo tanto, la realizacion de un gasto por parte de la empresa lleva de la mano
una disminucién del patrimonio empresarial. Al percibir la contraprestacion real,
gue generalmente no integra su patrimonio, paga o aplaza su pago, minorando

su tesoreria o contrayendo una obligacién de pago, que integrara el pasivo.[4]



Tipos de gatos.

En las finanzas, antes de comenzar a recortar su presupuesto, es Util profundizar
su andlisis financiero y categorizar los gastos. Una manera de hacerlo es
someterlos a dos filtros. El primero separa los gastos fijos de los variables, y el

segundo separa las necesidades de los deseos.

1.1.4. Los gastos fijos

Son los que no se modifican de un mes a otro, como el pago de la hipoteca o el

alquiler, las primas del seguro y la membresia del gimnasio.

1.1.5. Los gastos variables

Por el contrario, varian de un mes a otro e incluyen lo que gasta en alimentos,
transporte, gastos médicos y entretenimiento. ElI segundo filtro diferencia los
gastos esenciales de los opcionales, o no esenciales. En términos mas

informales, discrimina necesidades y deseos.

1.1.6. Los gastos esenciales

Son aquellos de los que, literalmente, no puede prescindir, como alimentos,
vestimenta y vivienda. Si bien puede tomar medidas para mantener los gastos
en estas areas bajo control, por ejemplo, no salir a comer con frecuencia y optar
por una casa o0 apartamento mas pequefio que el que le gustaria, no puede

reducir estos gastos por completo.

1.1.7. Los gastos opcionales

Por otra parte, generalmente son “deseables”, como un nuevo teléfono celular o
un par de zapatos, pero no son necesarios. Si bien esta categoria
probablemente sea la méas facil de recortar en su presupuesto, no es necesario
gue se prive de todo lo incluido en este grupo para marcar una diferencia

positiva en sus habitos de consumo.

Al categorizar sus gastos, tendrd un panorama mas claro de dénde gasta menos
y donde gasta mas. También puede usar su indice de gastos como guia para

aclarar aun mas las areas en las que podria aplicar alguna reducciéon. Un indice



de gastos identifica el porcentaje de sus ingresos totales que destina a pagar un

gasto especifico.
Ejemplo de Gastos.

Por ejemplo, si su ingreso es de US$60,000 y el afio anterior gast6 US$20,000
en vivienda, divida lo que gast6 en vivienda por sus ingresos totales para
obtener el indice de gastos. En este ejemplo seria el 33%. Dado que la pauta
estandar para gastos de vivienda es el 28% de los ingresos, quiza desee reducir
los costos de vivienda y liberar dinero para otros objetivos, como su jubilacion. Si
esto no fuera posible, ya sea porque no puede o no quiere mudarse, debera

encontrar otras areas en las que recortar gastos[5]
Ingresos

Los ingresos, en términos econdmicos, hacen referencia a todas las entradas
economicas que recibe una persona, una familia, una empresa, una

organizacion, un gobierno, etc.

El tipo de ingreso que recibe una persona 0 una empresa u organizacion
depende del tipo de actividad que realice (un trabajo, un negocio, una venta,

etc.). El ingreso es una remuneracion que se obtiene por realizar dicha actividad.

Cuando una empresa vende su produccion o sus servicios a un cliente, el valor
de la compra, pagada por el cliente, es el ingreso percibido por la empresa.
Estos ingresos pueden ser utilizados por las empresas para pagar los salarios de
los trabajadores, pagar los bienes que utilizaron para la produccion (insumos),
pagar los créditos que hayan obtenido, dar utilidades a los duefios de la

empresa, ahorrar, realizar nuevas inversiones, etc.
Tipos de Ingresos.

Cuando el ingreso proviene de actividades productivas, se puede clasificar en

varios tipos.

1.1.8. Ingreso marginal

Generado por el aumento de la produccion en una unidad.



1.1.9. Ingreso medio.

Ingreso que se obtiene, en promedio, por cada unidad de producto vendida; es

decir, es el ingreso total dividido en el total de unidades vendidas.

1.1.10. Ingreso del producto marginal

Ingreso generado por la utilizacion de una unidad adicional de algun factor de

produccion (trabajo, capital), por ejemplo, la utilizacion de un trabajador mas, etc.

En general, las personas, las familias, las empresas, etc., buscan aumentar sus
ingresos. Si éstos se elevan, su consumo y su ahorro pueden aumentar,

llevando, en muchos casos, a un mejor nivel de vida y de bienestar.[6]
e Ejemplo deingreso

El ingreso que recibe un trabajador asalariado por su trabajo es el salario. Si
ésta es la Unica actividad remunerada que hizo la persona durante un periodo, el
salario sera su ingreso total. Por el contrario, si esta persona, ademas de su
salario, arrienda un apartamento de su propiedad a un amigo, el dinero que le
paga el amigo por el arriendo también es un ingreso. En este Ultimo caso, el
salario mas el dinero del arrendamiento constituyen el ingreso total. Los ingresos

pueden ser utilizados para satisfacer las necesidades.[6]
e Ahorro personal.

Cuidar nuestro ahorro personal es fundamental para la economia familiar ya que
si no conseguimos ahorrar una suma de dinero durante el afio no podremos
hacer frente a los gastos que conlleva la hipoteca del hogar, el coche, los
seguros, los recibos de luz y de agua y la alimentacién. Si ademas queremos
disfrutar de las vacaciones y concedernos algin capricho es absolutamente

necesario saber como potenciar el ahorro personal.
Pautas para realizar un ahorro.

Se deben realizar o espetar pautas para conseguir un propdsito y en especial

cuando se decide hacer un ahorro significativo.



FIGURA 1. CONTABILIDAD Y AHORRO

1.1.11. Consumo responsable e inteligente

Evitando préacticas que generen gastos innecesarios. Evaluar nuestros habitos y
cuantificar qué coste suponen en nuestra economia familiar nos pueden ayudar
a cambiar y reducir el consumo. Reutilizar y reciclar tanto ropa como muebles y
objetos puede ayudarnos a reducir el gasto en nuestro hogar, con ellos podemos
crear decoracién y muebles para nuestra casa como los muebles hechos con

palets.

1.1.12. Controlar el gasto

Mes a mes planificando previamente en qué vamos a utilizar nuestro dinero. De
este modo podemos conocer si hemos realizado gastos extras que no habiamos

contemplado en un principio y saber qué podemos hacer para reducirlos.

1.1.13. Ayuda de un profesional

En el caso de que nuestra situacion sea muy complicada para que estudie
profundamente nuestra situacibn econdmica y nos marque unas pautas de
comportamiento y de ahorro que habremos de seguir fielmente para mejorar

nuestra economia.

1.1.14. Invertir y mejorar nuestro ahorro

Contratando un producto financiero sin asumir riesgos innecesarios, tender a la
diversificacién y crear una cartera de inversiones estables gque nos permitan una

liquidez constante de nuestros ahorros y no tomar decisiones precipitadas.[7]



Capitulo 2. Agentes
2. Introduccién Agentes.

"Los agentes constituyen el proximo avance mas significativo en el desarrollo de
sistemas y pueden ser considerados como la nueva revolucién en el software”

(Dr. Nicholas Jennings).

Frente a una afirmacion de este tipo, surgen obligatoriamente ciertas preguntas
de caracter general: ¢en qué consiste este nuevo paradigma?, ¢;qué es un

agente?, ;cOmMo se caracteriza un agente?, ¢,qué tipos existen de ellos?

Podemos definir al Agente Inteligente como una entidad software que,
basandose en su propio conocimiento, realiza un conjunto de operaciones
destinadas a satisfacer las necesidades de un usuario o de otro programa, ya

sea por iniciativa propia o porgue alguno de éstos se lo requiere.

Todos los agentes inteligentes son programas, pero no todos los programas son
agentes inteligentes. Los agentes en si mismos pueden ser considerados como
entidades individuales (partes de programa que tienen control sobre sus propias
vidas y movimientos). Continuamente estan realizando procesos que les indican
gué hacer y cdmo. Ademas, se comunican con otros agentes para resolver de

forma adecuada su trabajo.

Un agente esta caracterizado por una serie de calificativos, los cuales vienen a
denotar ciertas propiedades a cumplir por el agente, tales como autonomia,
sociabilidad, racionalidad, reactividad, pro-actividad, adaptabilidad, movilidad,
benevolencia, entre otros. No existe un consenso sobre el grado de importancia
de cada una de estas propiedades para un agente. Sin embargo, se puede
afirmar que estas propiedades son las que distinguen a los agentes de muchos

programas.

Ademas, los agentes inteligentes se clasifican por estar basados en mapeo de
percepciones de acciones o segun el tipo de aplicacion. Estos Ultimos pueden
ser Aplicaciones de interfaz, de sistemas, de concejos, de navegacion, de

monitoreo, de recomendacion, y de recuperacion de informacion.[8]
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FIGURA 2.AGENTES INTELIGENTES

2.1. Caracteristicas de los agentes.

Las caracteristicas que se mencionaran son fundamentales, pero a su vez los
agentes inteligentes pueden presentar otras peculiaridades tales como,
cooperacion (capacidad de interactuar con otros agentes), movilidad (de un
sistema a otro para acceder a recursos remotos o0 reunirse con otros agentes),
benevolencia (disponibilidad para ayudar a otros agentes cuando no entre en

conflicto con sus propios objetivos).

Un agente inteligente esta diseflado especialmente para prestar servicio al
usuario con el que se comunica a través de consultas, y para ello posee al

menos unos de los siguientes elementos:

Capacidad de proceso: es capaz de descomponer las consultas en sub

consultas y asociar los términos resultantes de esta operacion con otros afines.

Conocimiento del entorno donde se mueve: un agente debe saber en todo
momento a qué informacion acceder o a qué otro agente dirigirse para obtener

esta informacion.

Autonomia
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El agente inteligente actda sin ningun tipo de intervencion humana directa y tiene

control de sus propios actos.
Capacidad de reaccion o reactividad

Los agentes pueden detectar cambios en su entorno y reaccionar ante ellos.

2.1.1. Adaptabilidad

Es una consecuencia directa de la caracteristica de reaccion, ya que los cambios
producidos por el entorno provocan que los agentes se estén continuamente

adaptando a dichos cambios.
Comunicacién o sociabilidad

El agente es capaz de comunicarse por medio de un lenguaje comudn con otros

agentes e incluso con las personas.

Para un SMA la coordinacién es indispensable y esta no se puede realizar

mientras no exista comunicacion.

2.1.2. Formas posibles de comunicacion:

Sin comunicacion. Los agentes pueden interactuar sin comunicarse, infiriendo
las intenciones de otros agentes. Esto puede deberse a la imposibilidad técnica

o al deseo de una mayor autonomia por parte de los agentes.

Comunicacion primitiva. Se restringe la comunicacion a un conjunto de sefales

con interpretacion fija.

Arquitecturas de pizarra. Los agentes se comunican mediante un esquema que

permite publicar mensajes al resto de agentes.

Paso de mensajes. Los agentes dirigen mensajes a otros agentes, identificados

por una direccion, nombre o alias.

Comunicacién de alto nivel. Consiste en posibilitar la comunicacién en el nivel
simbdlico que requieren los agentes deliberativos o intencionales para comunicar
sus deseos, intenciones y objetivos. Para ello se definen actos comunicativos y
conversaciones que incluyen una descripcibn semantica convenida de

antemano. El lenguaje KQML6 aplica la teoria de actos de habla, y los
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estandares de comunicacion de agentes de la FIPA. Asi mismo, FIPA — ACL es
otro lenguaje de comunicacion de actos del habla, mejorando los estandares de

comunicaciones de KQML.

Interacciones Hombre- Maquina. La comunicacion entre un agente artificial y un
usuario se realiza mediante dos estrategias, basicamente. Convertir los
mensajes del usuario a un lenguaje de comunicacién de agentes y aprovechar la

tecnologia Multiagentes para simplificar la comunicacién con el usuario.

Los mensajes FIPA ACL estan compuestos de propiedades variables segun el
contexto. La Unica propiedad obligatoria es performative (tipo de mensaje)
aungue en general se suelen enviar también los campos sender, receiver, y

content.[9]
Iniciativa o pro-actividad

El agente tiene un proposito u objetivo determinado y emprende las acciones

necesarias hasta conseguirlo.
Continuidad temporal

los agentes no sélo realizan ejecuciones en un momento determinado sino que,
desde su creacién, pasan a un estado de espera hasta cualquier evento
provocado por otro agente o usuario, o cualquier cambio producido en el entorno

les haga reaccionar.[10]

2.2. Clasificacion de los Agentes Inteligentes.

2.2.1. Agentes de Reflejos Simples

El recurso de utilizar una tabla de consulta explicita esta fuera de toda
consideracion. Pero es posible resumir fragmentos de la tabla, prestamos
atencioén a ciertas asociaciones entre entradas/ salidas que se producen con
frecuencia. Se realiza un proceso como respuesta a la entrada visual y se
establece la condicidon “el auto de adelante esta frenado”, esto activa la conexion
ya definida en el programa del agente y la accion correspondiente “frenar”. A
esta conexidn se la llama Regla de Condicion — Accidn, se escribe: Si el auto de

adelante esté frenado entonces empieza a frenar.
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Las reglas condicion — accion permitan al agente establecer la conexién entre
percepciones y acciones. Los rectangulos se usan para indicar el estado interno
en un momento dado del proceso de decision del agente. Los dvalos

representan la informacién de base utilizada en el proceso.

Un agente reflejo simple actla encontrando una regla cuya condicién coincida
con la situacion actual (definida por la percepcion) y efectuando la accion que

corresponda a tal regla.

Solo funcionaréa si se toma la decision adecuada con base en la percepcion de

un momento dado.[11]
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FIGURA 3. AGENTES DE REFLEJO SIMPLE

2.2.2. Agentes bien Informados de todo lo que pasa.

El problema es que los sensores no informan acerca del estado total del mundo.
El agente necesita actualizar informacién en el estado interno que le permita
discernir entre estados del mundo que generan la misma entrada de
percepciones pero que son distintos. Para cada uno de los estados, se necesitan
acciones distintas. El estado interno, le da al agente las condiciones de optar por

una accion.
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La actualizacion de esta informacion sobre el estado interno, exige dos
conocimientos en el programa de agente. Primero, se necesita informacion de
cdmo esta evolucionando el mundo, independientemente del agente. Segundo,

se debe informar como las acciones del agente afectan al mundo.

Se combina las percepciones prevalecientes con el estado interno anterior para

generar la descripcion actualizada del estado prevaleciente.

En el programa se crea una nueva descripcion del estado interno.[11]
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FIGURA 4. AGENTES BIEN INFORMADOS

2.2.3. Agentes Basados en Metas

Para decidir que hay que hacer, ademas de una descripcién del estado
prevaleciente, también se requiere informacion sobre su meta, informacion que

detalla las situaciones deseables.

La busqueda vy la planificacion, son los sub campos de la inteligencia artificial
gue se ocupa de encontrar las secuencias de acciones que permiten alcanzar

las metas de un agente.

Aqui en la toma de decisiones se toma en cuenta el futuro. En el agente reflejo
ésta informacién no se utiliza puesto que el disefiador calcula previamente la
accion correcta. Un agente basado en metas, razonaria que si en el auto de
adelante se prenden las luces, debe disminuir su velocidad. Considerando la
forma como normalmente evolucionan las cosas en el mundo, la Unica accion

permitida para alcanzar la meta, es frenar.
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El agente basado en metas es menos eficiente, pero es mas flexible.[11]
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FIGURA 5. AGENTES BASADOS EN METAS

2.2.4. Agentes Basados en la Utilidad

Si se prefiere un estado del mundo por otro, entonces ese estado ofrece mayor
utilidad al agente. La utilidad es una funcién que correlaciona un estado y un

namero real que corresponde al grado de satisfaccion.

La utilidad permite la toma de decisiones racionales cuando la meta tiene
problemas. Primero, cuando el logro de alguna meta implica un conflicto y sélo
alguna de ellas se puede obtener, la utilidad definira cual es el compromiso
adecuado. Segundo, cuando son varias las metas que el agente podria desear
obtener, pero no existe la corteza de lograr ninguna de ellas, la utilidad pondera
la posibilidad de tener éxito considerando la importancia de las diferentes
metas.[11]
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FIGURA 6. AGENTES BASADOS EN LA UTILIDAD

2.2.5. Agentes de interfaz

Se caracteriza por su capacidad de hacer comprensible las interfaces. También
denominados asistentes personales, tienen como objetivo simplificar las tareas
retinarias que realiza un usuario, por ejemplo detectar que una noticia pueda ser

importante para un usuario y comunicarselo.[12]
Agentes moviles.

Esto quiere decir que el agente puede transitar entre varias maquinas para
utilizar recursos de los cuales no dispone en su propia maquina o simplemente
para evitar una sobrecarga de comunicacion. En este tipo el principal problema
es la seguridad. Pretende facilitarle al usuario el acceso a la informacién
personal cuando usa dispositivos moviles y una conexion de red estable , como

redes inaldmbricas.[12]

2.2.6. Agentes de informacion.

Su objetivo es recolectar informacién a través de la red, indexarla y ofrecerla al
usuario cuando realza una consulta, Estos Agentes han tenido gran acogida

debido a las grandes cantidades de informacion que circulan hoy por la red.[12]
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2.2.6.1. Agentes Consejeros

Este tipo de agente da consejos al usuario, una herramienta y un sistema de

diagnéstico o ayuda. [13]
2.2.6.2.  Agentes de Navegacion

Estos agentes son utilizados para navegar en la red, su funcionamiento principal

es recordar sitios y direcciones de interés para el usuario.[14]

2.2.6.3. Agentes de monitoreo

Estos agentes proporcionan informacién de manera eficaz y oportuna para el

usuario, en el momento que ocurre un evento.[13]

2.2.6.4. Agentes recomendacion

Este agente posee una base de datos con informacién acerca de un tépico de
interés para un grupo, al hacer las recomendaciones se basan en analogias con

otros usuarios de perfil similar.[13]

2.3. Tipos de Ambientes Al.

Al determinar los agentes inteligentes tenemos que tener claro la definicién de
los ambientes que intervienen dentro de los mismos y a continuacion tenemos

un enfoque global de cada uno de ellos.

2.3.1. Accesibles y no accesibles.

Si los sensores detectan todos los aspectos necesarios para elegir una accion.

Ejemplo: 8 puzzle (accesible) Juego de cartas (No accesible).
4 5 6
'

FIGURA 7. Al ACCESIBLES Y NO ACCESIBLES
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2.3.2. Determinista y no determinista

Si el estado siguiente del ambiente se puede determinar completamente con el

estado actual y las acciones escogidas.

FIGURA 8. Al DETERMINISTAS Y NO DETERMINISTAS

2.3.3. Episbédicos y no episodicos

La experiencia del agente se divide en episodios.

2 1 4 2 1
& T ® e
v789 \__/789

La accion del agentel no
afecta al agente2

FIGURA 9.Al EPISODICOS Y NO EPISODICOS

2.3.4. Estéticay dinamica

Si es que el medio ambiente no cambia cuando el agente esté deliberando.

Ejemplo:
a4 Z 3
N - ==
7 8 9

FIGURA 10. Al ESTATICOS Y DINAMICOS
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2.3.5. Discretos y continuos

Discretos si es que existe una cantidad limitada de percepciones y acciones

distintas y distinguibles.

4 2 1
Din&mico. Se subdivide en Ubicacidn de
@ - 2 car.ninos (no . E B la ficha(9
precisa lo como
sucesivo.) 7 8 09 maximo)

FIGURA 11. Al DISCRETOS Y CONTINUOS

2.4. Metodologias orientadas a agentes.

Existe varias metodologias que permiten la creacién de agentes cada una de
ellas se acopla dependiendo el problema a resolver se mencionara algunas de
las mas utilizadas e importante a mas de esto, en esta seccién haremos énfasis
a la metodologia GAIA la cual sera implementada para la creacion del agente

inteligente deliberativo para llevar los ingresos y egresos contable de una

R 3
.* e

Mas-CommonKAD '
- ' [ ROADMAP }

FIGURA 12. METODOLOGIAS ORIENTADAS A AGENTES INTELIGENTES

persona.
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2.4.1. Metodologia Tropos.

Tropos es una metodologia que estd siendo desarrollada por un grupo de
investigacion conformado por personas pertenecientes a diferentes
universidades del mundo, y que tiene su principal centro en la Universidad de
Trento en ltalia. Esta metodologia de desarrollo de sistemas, toma como base
tecnologias de Sistemas Multiagentes para definir la fase de implementacion;
ademas, se propone cubrir todo el ciclo de desarrollo de vida y esta centrada en
el modelamiento temprano de requisitos. Los conceptos relacionados con esta
actividad, son la base de la metodologia y la estructura de trabajo para
desarrollo que proponen. Tropos adopta el marco de trabajo planteado por el
cual ofrece las nociones de actor, meta y dependencia de actores, utilizadndolas

para modelar los requerimientos y el disefio de la arquitectura.

Una de las principales caracteristicas de esta metodologia se encuentra en el
manejo de requerimientos, dado que los actores y las metas son usados como
fundamentos para el modelamiento y el andlisis en todas las fases del desarrollo.
De esta manera, se manejan cinco fases para el desarrollo de software, las

cuales son:

24.1.1. Requerimientos tempranos

En esta fase se entiende el problema mediante el estudio de una organizacion
existente. El resultado de esta fase es un modelo organizacional que incluye a

los actores relevantes y sus respectivas dependencias.

2.4.1.2. Requerimientos tardios

En esta fase el futuro sistema se describe en su entorno operacional junto con
las funciones relevantes y cualidades. Esta descripciéon modela el sistema como
un conjunto de actores que asi mismo tienen dependencias con actores de su
entorno. Estas dependencias definen los requerimientos funcionales y no-

funcionales del sistema.
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2.4.1.3. Disefio de arquitectura

En esta fase se define la arquitectura global del sistema en términos de
subsistemas interconectados por medio de flujos de datos y de control. En este
marco de trabajo, los subsistemas son representados como actores y flujo de
datos o control y las interconexiones son representados como dependencias del

sistema o del actor.

24.1.4. Disefo detallado

En esta fase se define cada componente de la arquitectura con mayor detalle en
cuanto a entradas, salidas, controles y otra informacion relevante. En este marco

de trabajo se adoptan algunos elementos de AUML.

2.4.1.5. Implementacion

Esta es la fase en la cual se desarrolla la implementacion del sistema de manera
consistente con el disefio detallado. Se utiliza una plataforma para programacion

de agentes basada en la arquitectura BDI (Beliefs-Desires-Intentions).[15]

2.4.2. Metodologia Ingenias.

La metodologia INGENIAS (Gbémez, Pavon) propone un proceso de desarrollo
basado en el Proceso Unificado de Desarrollo de Software (Unified Software
Development Process o RUP) para desarrollar SMA2. Durante este proceso se

generan una serie de modelos que se detallan a continuacion:

e Modelo de organizacion. Describe la estructura del SMA, los roles y los
flujos de trabajo (workflows).

¢ Modelo de entorno. Describe las entidades y relaciones con el entorno
del SMA.

e Modelo de agente. Describe los agentes del sistema sus
responsabilidades, control y estado mental.

¢ Modelo de objetivos y tareas. Identifica los objetivos y tareas generales
del sistema, los cuales pueden asignarse a agentes.

e Modelo de interaccion. Describe las interacciones existentes entre

agentes.
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Estos modelos se especifican en los flujos de analisis y disefio, los cuales se
dividen a su vez en tres fases, inicio, elaboracion y construccion, de acuerdo al
modelo iterativo RUP. La fase de analisis- inicio identifica los componentes que
utilizan los agentes para interactuar con el entorno y especifica los casos de uso
mas relevantes. Los componentes se traducen en aplicaciones que especifican
las acciones que pueden ejecutar las percepciones de los agentes. La fase de
disefio- inicio consiste en elaborar un prototipo del sistema que muestra como
interactua el usuario con la aplicacion y qué tipo de resultados se esperan. En la
fase de analisis- elaboracién se analizan los casos de uso, obtenidos en la etapa
anterior, para generar la arquitectura del sistema. Para ello se refinan los casos
de uso y se asocian con modelos de interacciones. La fase de disefio-
elaboraciéon aumenta el nivel de detalle de la especificacion determinando cémo
se llevan a cabo los casos de uso identificados. Los resultados que se obtienen
se centran en refinar los flujos de trabajo y las tareas asociadas, las
interacciones, como es el control del agente y como se satisfacen los objetivos
del sistema. El modelo de organizacion se refina asociando tareas a los flujos de
trabajo. EI modelo de interaccién se detalla afiadiendo relaciones con los flujos
de trabajo. Tras desarrollar los casos de uso necesarios para determinar la
arquitectura del sistema, se pasa a la fase de analisis- construccién para
identificar los casos de uso restantes sin modificar sustancialmente la vision del
sistema que se tiene hasta ahora del sistema. En la fase de disefio -construccion
se detallan las relaciones sociales, principalmente las relaciones de

subordinacioén y las relaciones cliente-servidor.[16]

2.4.3. Metodologia GAIA.

GAIA tiene la capacidad de implantar desde la solucibn mas sencilla hasta
aquellas que contengan un alto grado de complejidad, asi como el andlisis,

disefo y la liberacién del mismo.

2.4.3.1. Introduccion.

GAIA es una metodologia para el disefio de sistemas basados en agentes cuyo

objetivo es obtener un sistema que maximice alguna medida de calidad global.
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En GAIA se entiende que el objetivo del analisis es conseguir comprender el

sistema y su estructura sin referenciar ningun aspecto de implementacion.

Esta metodologia solo buscar especificar como una sociedad de agentes
colabora para alcanzar los objetivos del sistema, y qué se requiere de cada uno
para lograr esto Ultimo. La principal critica que se puede hacer a GAIA es que se

gueda a un nivel de abstraccion demasiado alto.

REQUERIMIENTOS

MODELO DE MODELD DE
ROLES INTERACCIONES

MODELOD DE
AGENTES

MODELD DE
SERVICIOS

MODELOD DE
NECESIDADES

FIGURA 13. ACCIONES DE LA METODOLOGIA GAIA

2.4.3.2. Descripcion.

En GAIA se habla de organizacion que es una coleccion de roles, los cuales
mantienen ciertas relaciones con otros e interacciones con otros roles. Los roles
agrupan cuatro aspectos: responsabilidades del agente, los recursos que se le

permite utilizar, las tareas asociadas e interacciones.

GAIA propone trabajar inicialmente con un analisis a alto nivel donde se usan
dos modelos, el modelo de roles para identificar los roles clave en el sistema
junto con sus propiedades definitorias y el modelo de interacciones. Luego
vendria el disefio a alto nivel. El objetivo de este disefio es generar tres modelos:
el modelo de agentes (tipos), modelo de servicios (funciones), y un modelo de

conocidos (enlaces).
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Los principales conceptos que aparecen en la metodologia se dividen en dos:

abstractos y concretos.

Las entidades abstractas son aquellas que son empleadas durante el analisis

para la conceptualizacion del sistema.
Las entidades concretas son empleadas en el proceso de disefio.

La entidad méas abstracta de un sistema en la jerarquia de conceptos que se

presenta es el sistema relacionado con la idea de “sociedad” u “organizacion”

| ] T

Propledades Fropledades
de Saqundad Ganarales

FIGURA 14. DEFINICION DE ETAPAS GAIA

Un rol es asociado a:

Un conjunto de permisos: derechos asociados al rol, identifican los recursos

gue estan disponibles al rol para realizar sus responsabilidades.

Un conjunto de protocolos: los cuales definen la manera de interactuar del rol

con otros roles.

Las responsabilidades: determinan la funcionalidad, podemos ver dos tipos:
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o Propiedades de viveza: describen aquellos estados de los asuntos que
un agente debe efectuar. Decir que “algo sera hecho”
e Propiedades de seguridad: son invariantes.

e Condiciones de seguridad.

2.4.4. Procesos para hacer los modelos.

Los modelos se determinan en fases que determinan de forma clara cada una de

sus etapas, para ayudar a la mejor comprension de su implementacién.

2.4.4.1. Para hacer modelos en GAIA requiere de un
conjunto de etapas que se menciona a continuacion.

El proceso de analisis

En resumen el proceso de andlisis se compone de:

a) ldentificar los roles del sistema

b) Para cada papel identificar y documentar los protocolos asociados

c) Empleando el modelo de protocolos como base, elaborar con mas detalle el

modelo de roles.
El proceso de disefio.
En resumen el proceso de disefio se compone de las siguientes fases:

a) Creacion de un modelo de agente, agregando roles a los tipos de agentes y

documentando las instancias de cada tipo de agente.

b) Desarrollo de un modelo de servicios, examinando protocolos y propiedades

de viveza y seguridad.

c) Desarrollo de un modelo de conocimiento, por medio del modelo de

interaccion y el modelo de agente.[17]
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Capitulo 3. Android

3. Introduccion.

Android es la plataforma libre desarrollada por Google, ampliamente utilizada en
multitud de dispositivos como moviles, tabletas, TV o sistemas empotrados. Su
expansion ha sido espectacular, superando en la actualidad al S.O. Microsoft
Windows.[18]

La evolucién de la tecnologia va a paso veloz, Android es de las tecnologias que
esta alcanzado a todos por el simple motivo de que se encuentra en los méviles.
Android es un sistema operativo basado en Linux. La diferencia principal es que
tiene mdodulos que responden a la pantalla tactil, eventos nativos del mévil. Se
desarroll6 por una compafia llamada Android, Inc. En 2005 Google adquiere la
empresa para seguir trabajando en el mismo proyecto que después conociera la

luz como un S.O. para moéviles denominado finalmente como Android.[19]

3.1. Historiade android.

Android tiene una caracteristica peculiar: las versiones tienen nhombre de postres
en inglés y cada version que cambia, continda de forma incremental en el
alfabeto, es decir que si el primer nombre inicio con A, el siguiente con B, el

siguiente C y asi sucesivamente; ya veremos que sucede cuando lleguen a la Z.

Hasta el dia de hoy, que comienzo a escribir el manual Android para

Desarrolloweb.com, tenemos la version 4.4 KitKat.
Demos un repaso a las Versiones.

e Version 1.0 Apple Pie - Sali6 en septiembre del 2008.
e Version 1.1 Banana Bread - Salio en febrero 2009.

e Version 1.5 Cup Cake - Salié en abril 2009

e Version 1.6 Donut - Sali6 en septiembre 2009

e Version 2.0 Eclair - Salié en octubre 2009

e Versidn 2.2 Froyo - Salié en mayo 2010

o Version 2.3 Gingerbread - Sali6 en diciembre 2010
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e Version 3.0 Honeycomb - Salié en febrero 2011

e Version 4 .0 Ice Cream Sandwich - Sali6 en octubre 2011
e Version 4.1 Jelly Bean - Sali6 en julio 2012

e Version 4.4 KitKat - Salié en octubre 2013 [19]

3.2. Estructura de Android

Android utiliza como base el kernel de Linux pero los dos sistemas no son lo
mismo, Android no cuenta con un sistema nativo de ventanas de Linux ni tiene
soporte para glibc (libreria estandar de C); tampoco es posible utilizar la mayoria

de aplicaciones de GNU de Linux.

Ademds de todo lo ya implementado en el kernel de Linux, Androide agrega
algunas cosas especificas para plataformas moéviles como la comunicacién entre
procesos (lograda a través del binder), la forma de manejar la memoria

compartida (ashmem) y la administracion de energia (con wakelocks).

APPLICATIONS

Contaces Phone

APPLICATION FRAMEWDORK

Window Content

Activity Marager
Ao uge Manager Providers

Telephory Resource Location Notfication

Paclage Manager Marager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Medaa SQLite Core Libraries
Framework

OpenGL | ES Freelype WebKit Maching

e e
SGL SSL
LINUX KERNEL

Display

Flash Memory Bnder (IPC)
Driver Drwver Driver

Camera Driver

Audio Power

Keypad D WiFi Driver
\aypad Uriver Wifi Drive Drivers Management

FIGURA 15. ESTRUCTURA DEL SO ANDROID
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3.2.1. Capa del Kernel (Roja)

Aqui tenemos el corazén de Android: el manejo de memoria, procesos, drivers,
etc. Aqui es donde se da la comunicacion con el hardware. Esto nos sirve para
no estar peleando con los fabricantes de cada mévil, nos ayuda a solo usar la
‘camara” y no tener que saber cémo funciona la camara del fabricante X,
fabricante Y; solamente hacemos lo que nos interesa, que seria usar la camara y
listo. Ademas de eso, aqui se administran los recursos del celular, memoria,

energia.

3.2.2. Capa Librerias (Verde)

Esta capa tiene las librerias nativas de Android, estan escritas en C 0 C++ y

tienen tareas especificas.

e Surface manager: Gestion del acceso a la pantalla.

¢ Media Framework: Reproduccién de imagenes, audio y video.
e SQLite: BD base de datos.

e Webkit, Navegador.

e SGL: Gréficos 2D.

e OpenGL: Gréficos 3D.

o Freetype: Renderizar vectores o imagenes.

3.2.3. Android Runtime (Capa Amarilla)

Esta capa amarilla no se considera al 100% una capa. Lo que es muy importante
comentar es que aqui se encuentra Dalvik, la maquina virtual de Android, que no
es lo misma que la Java Virtual Machine. Esto quiere decir que cuando
compilamos en Java lo que se genera solamente va a funcionar en la JVM,
porque Dalvik es una maquina virtual, pero de Android, asi que el ByteCode que
genera Java es inservible para Dalvik.

Algunas de las caracteristicas de Dalvik son:

e Trabaja en entorno con restriccibn de memoria y procesador.
e Ejecuta el formato .dex.

e Convierte .class en .dx.
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3.2.4. Aplicacion Framework (Capa azul)

Esta capa es la es mas visible para el desarrollador, ya que la mayoria de los

componentes que forman parte del desarrollo los vamos a encontrar aqui.

e Activity Manager- Administra las actividades de nuestra aplicacion y el
ciclo de vida.

¢ Windows Manager- Administra lo que se muestra en la pantalla.

e Content Provider-. Administra dependiendo de cémo le indiquemos
algunos contenidos, puede ser informacibn que necesitamos la
encapsule para enviar o compartir.

o View- Las vistas de elementos que son parte de la interfaz grafica, como
los mapas, cuadros de texto, etc.

¢ Notification Manager- Administra las notificaciones.

e Package Manger- Administra los paquetes y nos permite el uso de
archivos en otros paquetes.

e Telephony Manager- Administra lo que tiene que ver con la telefonia,
llamadas, mensajes.

¢ Resource Manager- Administra recursos de la aplicacién, como los xml,
imagenes, sonido.

¢ Location Manager- Gestiona la posicién geografica.

e Sensor Manager- Gestiona los sensores que tenga el dispositivo.

e Camara- Administra la camara.

e Multimedia- Administra lo referente a audio, video y fotos.

3.2.4.1. Aplications (Capa Azul ultima)

Aqui tenemos las aplicaciones que vienen en el dispositivo, por ejemplo: el

gestor de correos, los mensajes, el market, etc.[19]
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3.3. Metodologias agiles para desarrollo de aplicaciones

moviles.

Las metodologias en general se clasifican segin su enfoque y caracteristicas
esenciales, las mas recientes, que se fueron gestando a finales del siglo pasado
y que se han comenzado a manifestar desde principios del actual, se han
denominado “metodologias agiles” y surgen como una alternativa a las
tradicionales.[20]

3.3.1. Metodologia Scrum

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto
de buenas practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el
mejor resultado posible de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y
su seleccién tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos

altamente productivos.

En Scrum se realizan entregas parciales y regulares del producto final,
priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto. Por ello, Scrum
esta especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde se
necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes 0 poco
definidos, donde la innovacion, la competitividad, la flexibilidad y la productividad

son fundamentales.
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Scrum también se utiliza para resolver situaciones en que no se esta entregando
al cliente lo que necesita, cuando las entregas se alargan demasiado, los costes
se disparan o la calidad no es aceptable, cuando se necesita capacidad de
reaccion ante la competencia, cuando la moral de los equipos es baja y la
rotacion alta, cuando es necesario identificar y solucionar ineficiencias
sistematicamente o cuando se quiere trabajar utilizando un proceso

especializado en el desarrollo de producto.[21]
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FIGURA 16. METODOLOGIA SCRUM

3.3.2. Test Driven Development (TDD)

TDD o Test Driven Development es una practica de programacion que consiste
en escribir primero las pruebas (generalmente unitarias), después escribir el
cédigo fuente que pase la prueba satisfactoriamente y, por ultimo, refactorizar el
cédigo escrito. Con esta practica se consigue entre otras cosas: un cédigo mas

robusto, mas seguro, mas mantenibilidad y una mayor rapidez en el desarrollo.
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TDD Fue creado por Kent Beck (quien también inventé Extreme Programming y
JUnit), y en esencia, es un proceso a seguir, lo cual ya lo hace diferente a un

simple enfoque de pruebas primero.

———————————————————— —Repeal- — — 4

Test
succeads

Tesi(s) fail

FIGURA 17. METODOLOGIA TDD

Este ciclo también se lo conoce como rojo (hacer que la prueba falle), verde
(hacer que la prueba pase) y refactor. Aunque al principio pueda parecer muy
parecido a un enfoque de probar primero, al combinarlo con préacticas de
desarrollo agil, TDD toma un enfoque mucho mas amplio, y cambia su atencién
de las pruebas al disefio. TDD esta mucho mas relacionado con el disefio
emergente que con las pruebas, de hecho, que TDD genere una gran cantidad
de pruebas es un efecto secundario positivo, pero no es su proposito final. [22]

3.3.3. Mobile-D

Se podria pensar que Mobile-D es una creacién un tanto antigua, ya que se
desarrollé como parte de un proyecto finlandés, ICAROS, alla por 2004. Sin
embargo, creemos que vale la pena mencionarlo por dos razones. Primera: fue
creado mediante un proyecto de cooperacion muy estrecha con la industria. El
grueso del trabajo fue realizado por los investigadores del VTT. Aun asi la
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metodologia de disefio se elabor6 con una participacion importante de las

empresas de Tl finlandesas.

Segundo, Mobile-D es una mezcla de muchas técnicas, los investigadores no
dudaron en echar mano de las préacticas habituales de desarrollo software. Pero,
al mismo tiempo, consiguieron crear una contribucién original para el nuevo
escenario del desarrollo de aplicaciones para sistemas méviles. Creemos que
este ejemplo ilustra perfectamente como se pueden usar conjuntamente

diferentes metodologias y técnicas en el contexto del desarrollo 4gil.[23]

3.3.4. Programacion Extrema (XP).

3.34.1. Introduccion.

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales
como clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en
equipo, preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando
un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion continua entre el cliente
y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes,
simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con
requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo

técnico.[24]
3.3.4.2. Historia

La programacion extrema o Xtreme Programming (XP) es un enfoque de la
ingenieria de software formulado por Kent Beck, autor del primer libro sobre la
materia, Extreme Programming Explained: Embrace Change (1999). Es el mas
destacado de los procesos agiles de desarrollo de software. Al igual que éstos,
la programacion extrema se diferencia de las metodologias tradicionales
principalmente en que pone mas énfasis en la adaptabilidad que en la
previsibilidad. Los defensores de XP consideran que los cambios de requisitos
sobre la marcha son un aspecto natural, inevitable e incluso deseable del
desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de adaptarse a los cambios de

requisitos en cualquier punto de la vida del proyecto es una aproximacién mejor
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y mas realista que intentar definir todos los requisitos al comienzo del proyecto e

invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los requisitos.[24]
¢, Qué es programacion extrema o xp?

v" Metodologia liviana de desarrollo de software

v Conjunto de practicas y reglas empleadas para desarrollar software

v Basada en diferentes ideas acerca de cémo enfrentar ambientes muy

cambiantes
v' Originada en el proyecto C3 para Chrysler

v' En vez de planificar, analizar y disefiar para el futuro distante, hacer todo

esto un poco cada vez, a través de todo el proceso de desarrollo

3.3.4.3. Objetivos.

v' Establecer las mejores practicas de Ingenieria de Software en los desarrollo

de proyectos.
v" Mejorar la productividad de los proyectos.

v'  Garantizar la Calidad del Software desarrollando, haciendo que este supere

las expectativas del cliente.

Contexto XP.

v' Cliente bien definido

v' Los requisitos pueden (y van a) cambiar

v' Grupo pequefio y muy integrado (maximo 12 personas
v" Equipo con formacion elevada y capacidad de aprender
Caracteristicas XP.

v" Metodologia basada en prueba y error

v' Fundamentada en Valores y Practicas
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v' Expresada en forma de 12 Practicas—Conjunto completo—Se soportan unas

a otras—Son conocidas desde hace tiempo. La novedad es juntarlas

Valores XP.
v' Simplicidad XP propone el principio de hacer la cosa mas simple que pueda
funcionar, en relacién al proceso y la codificacion. Es mejor hacer hoy algo

simple, que hacerlo complicado y probablemente nunca usarlo mafiana.

v" Comunicacion Algunos problemas en los proyectos tienen origen en que
alguien no dijo algo importante en algin momento. XP hace casi imposible la

falta de comunicacion.

v' Realimentacion Retroalimentacion concreta y frecuente del cliente, del
equipo y de los usuarios finales da una mayor oportunidad de dirigir el esfuerzo

eficientemente.

v' Coraje El coraje (valor) existe en el contexto de los otros 3 valores. (si

funciona...mejéralo)

El estilo programacion extrema XP

v Estéa orientada hacia quien produce y usa el software

v" Reduce el costo del cambio en todas las etapas del ciclo de vida del sistema.

v' Combina las que han demostrado ser las mejores practicas para desarrollar

software, y las lleva al extremo.
Practicas basicas de la programacion extrema

Para que todo esto funcione, la programacion extrema se basa en doce

"préacticas basicas" que deben seguirse al pie de la letra.

e Equipo completo: Forman parte del equipo todas las personas que
tienen algo que ver con el proyecto, incluido el cliente y el responsable
del proyecto.

e Planificacion: Se hacen las historias de usuario y se planifica en qué
orden se van a hacer y las mini-versiones. La planificacién se revisa

continuamente.
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Test del cliente: El cliente, con la ayuda de los desarrolladores, propone
sus propias pruebas para validar las mini-versiones.

Versiones pequefias: Las mini-versiones deben ser lo suficientemente
pequefias como para poder hacer una cada pocas semanas. Deben ser
versiones que ofrezcan algo util al usuario final y no trozos de codigo que
no pueda ver funcionando.

Disefo simple: Hacer siempre lo minimo imprescindible de la forma mas
sencilla posible. Mantener siempre sencillo el codigo.

Pareja de programadores: Los programadores trabajan por parejas (dos
delante del mismo ordenador) y se intercambian las parejas con
frecuencia (un cambio diario).

Desarrollo guiado por las pruebas autométicas: Se deben realizar
programas de prueba automatica y deben ejecutarse con mucha
frecuencia. Cuantas mas pruebas se hagan, mejor.

Integracién continua: Deben tenerse siempre un ejecutable del
proyecto que funcione y en cuanto se tenga una nueva pequefia
funcionalidad, debe recompilarse y probarse. Es un error mantener una
version congelada dos meses mientras se hacen mejoras y luego
integrarlas todas de golpe. Cuando falle algo, no se sabe qué es lo que
falla de todo lo que hemos metido.

El codigo es de todos: Cualquiera puede y debe tocar y conocer
cualquier parte del codigo. Para eso se hacen las pruebas automaticas.
Normas de codificacion: Debe haber un estilo comun de codificacion
(no importa cual), de forma que parezca que ha sido realizado por una
Unica persona.

Metaforas: Hay que buscar unas frases o nombres que definan como
funcionan las distintas partes del programa, de forma que sélo con los
nombres se pueda uno hacer una idea de qué es lo que hace cada parte
del programa. Un ejemplo claro es el "recolector de basura" de java.
Ayuda a que todos los programadores (y el cliente) sepan de qué
estamos hablando y que no haya mal entendidos.

Ritmo sostenible: Se debe trabajar a un ritmo que se pueda mantener

indefinidamente. Esto quiere decir que no debe haber dias muertos en
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qgue no se sabe qué hacer y que no se deben hacer un exceso de horas
otros dias. Al tener claro semana a semana lo que debe hacerse, hay
gue trabajar duro en ello para conseguir el objetivo cercano de terminar

una historia de usuario o mini-version.[24]
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E.MATERIALES Y METODOS

La implementacion del agente inteligente para llevar la economia personal de
una persona se realiz6 a través del entorno de programacion android,
ademas haciendo uso de la libreria Jade LEAP para el agente y SQLite para

la persistencia de datos, integrando todo en Eclipse para su desarrollo.

1. METODOLOGIA DEL DESARROLLO DEL SISTEMA BASADO EN
CONOCIMIENTOS.

Una vez analizadas las metodologias que sirvieron tanto para realizar el
analisis como para el desarrollo (Ver seccion Revision Literaria — Capitulo 1l 'y
Capitulo 111), donde se encuentra documentada las diferentes etapas que
intervienen en el sistema como los agentes y el desarrollo en android de
donde se toma las partes relevantes que son XP (Programacion extrema) y

GAIA para el desarrollo del sistema.

La metodologia de programacion extrema sirvio para definir las tareas
importantes y relevantes del sistema que intervienen dentro del desarrollo del

mismo y que ayudan a agilizar el proceso del mismo.

Ademds la metodologia GAIA para agentes es la que ayuda de manera
eficiente a llevar las fases de desarrollo del mismo e identificar las etapas

gue se encuentran dentro de la misma.
e Fase I: Identificacion de Tareas.

En esta primera fase se definié algunas estrategias y se determind
algunas necesidades primordiales que serviran para realizacion del

sistema.
Etapa 1: Plan de requisitos y Adquisicion de Conocimientos.

En esta fase de recoleccion de informacion relevante que serviran de
punto de partida para la realizacion del sistema, mediante la recopilacion
de esta informacion tedrica (Ver Seccién Revisiébn de Literatura —
Capitulo I: Economia, Capitulo Il: Agentes Inteligentes, Capitulo lll:
Android).
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Etapa 2: Evaluacion y Seleccion de Tareas

En esta etapa en base a la informacion obtenida se escogié una
metodologia tanto de programacion como para la realizacion de agentes
inteligentes, dando como mejor alternativa la metodologia GAIA para
agentes y la metodologia XP para la programacion ya que permitieron el
desarrollo agil del App y este mismo pueda ser desarrollado de manera

eficiente.

Una vez realizada la seleccion de la metodologia se pudo determinar que
el proyecto cumple con las caracteristicas de fiabilidad y factibilidad en su

desarrollo.
Etapa 3: Definicién de las caracteristicas de la tarea.

En esta etapa se defini6 tareas que ayuden a determinar los
requerimientos funcionales y no funcionales (Ver Seccion Resultados-
Aparado 1. Analisis de requerimientos). Esto permitid identificar
caracteristicas iniciales para el sistema y documentar de manera idénea
cada una de sus partes, en esta parte de igual forma se defini6 la parte
en la cual interviene el agente inteligente documentado sus etapas
iniciales (Ver Seccién Resultados Apartado 1.3. Definicion de las

entradas, roles, prototipos asociados para el agente).
e Fase ll: Desarrollo del sistema

En esta etapa se desarrolld los diferentes prototipos de caracter
arquitecténico, que permite definir y refinar las especificaciones o
requerimientos del sistema esto se realiz6 en forma gradual hasta

conseguir tener de forma clara todos los prototipos que intervienen en el

App.
Etapa 1: Conceptualizacion de la solucién.

Una vez realizada la conceptualizacién de los requerimientos en la fase
anterior se procedi6 a determinar los diferentes diagramas para de forma
clara y concisa que ayudaran al entendimiento del sistema y a su

comprensién tanto en la parte del sistema como en la parte del desarrollo
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del agente contable. (Ver Seccion Resultados Aparatado 2.1 Disefio para
la aplicacion y el agente deliberativo). Los diagramas ayudaron a la

comprensién clara y concisa, de la creacion del sistema.
Etapa 2: Desarrollo de la aplicacion

Una vez obtenida una idea clara de los diferentes factores que
intervienen el sistema, se procedio a desarrollar el sistema escribiendo
codigo y definiendo las diferentes actividades que se realizaran dentro
del App. (Ver Seccion Resultados Apartado 3. Desarrollo de aplicacion e
integracién con el agente.) En donde se codifico la aplicaciéon, ademas
se determind los paquetes, la implementacién del agente, y las diferentes
instalaciones previas a su desarrollo, ademads en esta seccidn se
procedio a levantar el agente contable en la parte del dispositivo como en
el contenedor principal. (Ver Seccidbn Resultados Apartado 3.2.2

Levantamiento de los contenedores de agentes)

Una vez realizado estos requerimientos previos se pudo proceder a su
implementacion eficaz del sistema hasta tener el producto tangible que

es el App que se encuentra en produccion.
o Fase lll: Ejecucién de pruebas del sistemay de aceptacién.

Para esta fase se realiz6 una analisis sobre algunas herramientas que se
encuentran disponibles en el internen para realizar pruebas de

aceptabilidad y de funcionalidad.
Etapa 1: Pruebas de cédigo y de carga.

Las pruebas de cédigo se realizaron con la herramienta de pruebas JUnit
3.0 que proporciona un ambiente propicio para realizar las pruebas. (Ver

Seccién Resultados 4.1. Pruebas de c4digo).

Las pruebas de carga se realizaron levantando agentes de forma
consecutiva en el servidor desarrollando una pequefia aplicacién en java
para que levante de forma concurrida un numero determinado de
agéntenles en el servidor y ver el comportamiento del mismo a la hora de

ejecutar las pruebas. (Ver Seccion Resultados 4.1. Pruebas de carga).
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Etapa 2: Seleccion de herramientas.

Una vez terminada la decodificacion se procedié a realizar las pruebas,
comenzando por seleccionar herramientas que permitan hacer pruebas
de funcionalidad y factibilidad de la App, en esto se determiné que
Apkudo una plataforma para realizar pruebas de ejecucion de la
aplicacion. Ademas Play Strore es una herramienta que permito ver el
namero de dispositivos que se encuentra corriendo la aplicacion. (Ver
Seccién Resultados Fase cuatro: Pruebas de funcionalidad y de
factibilidad. Apartado 4.4 Pruebas de compatibilidad).

METODOS DE INVESTIGACION.
Método deductivo: Es utilizada para organizar la informacién de una
forma racional, interrelacionada e interactivamente partiendo de lo
general (efectos) buscan la particularidad o la clase del problema,
partiendo de que los usuarios no tienen una cultura de ahorro y dando
una solucion siguiendo los siguientes lineamientos.

o Lluvia de ideas para tesis.

o Realizacion.

o Solucién planteada de la tesis.

o Desarrollo del anteproyecto.
Método documental: La investigacion basada en documentos se dedica
a reunir seleccionar y analizar datos que estan en forma de documentos
producidos por la sociedad para estudiar un fenédmeno determinado. Es
decir, al que se puede acudir como fuentes o referencias en cualquier
momento o lugar sin que se altere su naturaleza o sentido, para que
aporte informacion o rinda cuenta de una realidad o acontecimiento.
Con este método se analiz6 la informacion escrita sobre el tema de
objeto de estudio, de esta forma se realiz6 en base a la revision de
(documentos, revistas universitarias, articulos cientificos, Tesis
doctorales, Libros, etc.).
Método experimental: En la investigacion del enfoque experimental el
investigador manipula una o mas variables de estudio para controlar el
aumento o disminucion de esas variables y su efecto en las conductas

observadas. Dicho de otra forma, un experimento consiste en hacer un
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cambio en el valor de una variables (variables independientes) y observar
su efecto en otra variable (variables dependientes). Esto se lleva a cabo
en condiciones rigurosamente controladas, con el fin de describir de que
causa se produce situacién o acontecimiento particular.

Esto llevo a construir un banco de pruebas que ayudan a sostener el
sistema y hacerlo mas estable variando las diferentes entradas que
podria tener el sistema.

e Método Inductivo: Este método fue utilizado partiendo de lo particular
del proyecto o causas del mismo hacia la generalidad efectos
determinados en el método deductivo. Por tal motivo se considera
pertinente el proyecto “DESARROLLO DE UN AGENTE INTELIGENTE
PARA DISPOSITIVOS MOVILES ANDROID QUE PERMITA LLEVAR
LOS INGRESOS Y EGRESOS ECONOMICOS DE UNA PERSONA’;
posicionando al proyecto como una soluciébn en el ambito social-

econdmico.

3. TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION.

Durante el desarrollo del presente trabajo de titulacion fue necesario utilizar
técnicas de recoleccion de informacion que sea relevante y consistente que
permita afianzar los conocimientos, consultar con expertos para determinar

bien los parametros que intervienen en el presente sistema.
a. Técnica de entrevista.

Con el objetivo de mejorar y aligerar el desarrollo del sistema se procedio a
realizar entrevistas a expertos que saben acerca de los procesos contables y
gue su objetividad en los términos contables sirvieron de ayuda para mejorar

el proceso de formulacion de requerimientos.

42



F.RESULTADOS

A continuacién se detallan las fases realizadas correspondientes a la

metodologia mencionada en la seccion (E. Materiales y Métodos).

1. Fase uno: Analisis de requerimientos funcionales y no

funcionales.

Se determina las entradas y la funcionalidad que tendra la aplicacién, en esta

fase se describen las entradas, comportamientos y salidas del sistema.

1.1. Andlisis de requerimientos no funcionales

Se hace referencia a las caracteristicas del sistema que se aplicaran de manera

general a todo el sistema.

1.1.1. Analisis de requerimientos funcionales.

Para esta primera fase se realizo el andlisis de las entradas de la aplicacién

las diferentes operaciones que intervienen dentro del sistema.

TABLA I. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Requerimiento | Descripcion del requerimiento.

RF1 El sistema permitira al usuario agregar ingresos y egresos

RF2 El sistema permitira al usuario editar ingresos y egresos

RF 3 El sistema permitira al usuario eliminar ingresos y egresos

RF4 El sistema permitird al usuario visualizar informacion de cada

ingresos y egresos

RF5 El sistema mostrara al usuario dentro de egresos, descripcion,

monto, fecha, la periodicidad y categoria.

RF6 El sistema mostrara dentro de ingresos, descripcion, monto, fecha,

ahorro.
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RF7 El sistema definira automaticamente la fecha de ingreso de un
valor.

RF8 El sistema verificara que los datos ingresados sean correctos

RF9 El sistema mediante el agente deliberativo permitira evaluar los
datos y emitir alertas de gastos en su evaluador.

RF10 El sistema mediante el agente deliberativo mostrara las
descripcién de la categoria de los egresos y como debe ser su
gasto.

RF11 El sistema realizara estimacién del fin del presupuesto y del gasto
diario.

1.1.2. Requerimientos de software.

Se ha evaluado un conjunto de herramientas las cuales servirdn para

a

realizacion del proyecto y que tendran una disposicion permanente en todo el

proceso.

TABLA Il. REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

Requerimiento

Descripcion del requerimiento.

RS1 Paquete ADT para Android Para el desarrollo de la aplicacién también

e Eclipse + ADT plugin ] .
e Android SDK herramientas. | Y2 due es uno de los sistemas que estara
e Android plataforma — tool. usando. Este paquete incluye Eclipse vy
e La ultima plataforma de . . .
android.4w ADT plugin. Android SDK, Herramientas,
e Imagen sistema. Android | Android Platform-tool. La ultima plataforma

para emular
e SQlite nativa de Android

se hara uso del paquete ADT para Android

Android e imagen sistema. Para emulador.

RS2 Paquete de JADE Para poder integrar el agente deliberativo

e JADE-LEAP

al sistema hara uso de la libreria Jade-
Leap desarrollada en java para el manejo

del agente.
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1.1.3. Requerimientos de hardware.

Se lista todas las herramientas fisicas utilizadas dentro del proyecto.

TABLA Illl. REQUERIMIENTO DE HARDWARE

Requerimiento Descripcion del requerimiento.

RH1 Computadora laptop | Para el desarrollo de la aplicacion movil se
requerira de una computadora, se a elegido

laptop por su portabilidad y movilidad.

RH2 Celular con S.O. | Debido a que la aplicacion a desarrollar sera
Android implementada para dispositivos moviles, se
requiere de un celular para realizar las

debidas pruebas de funcionamiento.

1.2. Definicibn de las entradas, roles, prototipos

asociados para el agente.

Empecemos definiendo los roles de los dos agentes del caso de estudio:
Primero llenamos en una plantilla el esquema de rol del Agente Contable,
indicando una descripcién de lo que hace y también indicando los protocolos,

actividades, permisos y responsabilidades tipo su ciclo de vida y tipo muerte.

1.2.1. Modelo de Rol del Agente

Un rol necesita un conjunto de Permisos que identifigue aquellos recursos que
puede acceder para poder cumplir con sus responsabilidades. Estos recursos
son generalmente fuentes de informacién en las que puede leer como (Base de

Datos), hacer modificaciones y enriquecer bajo ciertas circunstancias.
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TABLA IV. MODELO DE ROL DEL AGENTE

Esquema de rol Agente Contable

Descripcion.

Este rol involucra que el agente contable mediante los datos de entrada como
ingresos y egresos pueda evaluar estos y determinar si es preciso emitir una alerta al
usuario para que tenga en cuenta los gastos excesivos que existen en el proceso de
egresos de esta misma forma emitira una alerta del valor diario que puede tener una
persona contara con evaluador de porcentajes de egresos excesivos Yy este evaluara

el fin del presupuesto.

Protocolos y actividades
Actividades.

e Vigilar.- Consiste en observar los ingresos y egresos definidos como
entradas del usuario y que para el agente serviran como los creencias.

e Evaluar.- Se realizara un diagndstico de los ingresos y egresos dentro de los
pardmetros (Ahorro, Monto de Ingresos y Monto de Egresos) para emitir un
proceso teniendo especial cuidado en procurar el ahorro deseado por el
usuario, en esta parte se evidencia los deseos que cumplira el agente.

Protocolo.

Procede.- En base a la evaluacion de los diferentes parametros se realizara.
Calculo de valor de gasto diario.

Calcular fin del presupuesto.

Calcular gastos excesivos.

Calcular porcentaje de gastos.

Emision de alertas para el usuario.

AN N N N N

Permisos
Leer ingresos.

Leer egresos.

Responsabilidades.

Agente Inteligente (Vigilar, Evaluar, Proceder)
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1.2.2. Definicion de los protocolos.

Son las interacciones entre los roles, basicamente es una actividad que necesita

una interaccion entre el rol.

TABLA V. DEFINICION DE PROTOCOLOS

Protocolo: Procede

Nombre: Agente Contable

Calcular valor de gasto diario

Se evalla el gasto en base a sus ingresos y egresos, estos una vez evaluados
permitiran mostrar el valor de gasto diario para el usuario teniendo en cuanta el

porcentaje de ahorro que se desea obtener el usuario.
Calcular fin del presupuesto.

En base a la entrada del usuario de los ingreso estos se evaluaran para definir la
terminacion del mismo teniendo en cuenta valores del supervivencia basicos dentro

de un rango de presupuestos.
Calcular gastos excesivos.

En base a los pesos que tendr4 cada categoria se evaluara que gastos son excesivos

e innecesarios para el usuario pueda tomar en cuenta y modificar su gasto.
Calcular porcentaje de gastos.

En base a los gastos ingresados por el usuario el agente podra calcular el porcentaje

de cada gasto y su influencia en el presupuesto total.
Emision de alertas

En base a los célculos realizados por el agente este mismo emitira alertas y avisos al

usuario para que pueda modificar y obtener el ahorro deseado.
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1.2.3. Modelo de servicios.

Se identifica las entradas, salidas su precondicién y post-condicion dentro de su

uso en el sistema.

TABLA VI. MODELO DE SERVICIOS

Servicio Entrada Salidas Precondicion Post-
Condicion
Vigilar Ingresos Notifica a procede Ingresos j= null Datos
Insuficientes
Monto Monto >0
para su
Ahorro Ahorro >0 evaluacién
Fecha Fecha j= null
Egreso Egresos j=null
Monto. Monto >0
Categorias. Categorias j=null
Evaluar Ingresos Notificar a procede Ingresos j= null No se puede
evaluar  sin
Monto Monto > 0
datos, se
Ahorro Ahorro >0 debe vigilar
Fecha Fecha = null antes de
poder
Egreso Egresos j=null evaluar.
Monto. Monto >0
Categorias. Categorias j=null
Vigilar = true
Procede | Notificacion | Gasto Diario Vigilar = true Se debe
es vigilar
Ahorro total Evaluar = true ) Y
entrantes evaluar para
de Vigilar y | Fin Presupuesto proceder
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evaluar Gastos Excesivos

Porcentaje de Gastos

Alerta Usuario

1.3. Analisis de datos que van a ser almacenados SQL.ite.

Los datos definidos de entrada son:

e Ingresos.

Descripcion: Se debera definir una representacion valida para el
ingreso.

Monto: Este debera ser el valor real (12.60).

Fecha: Debe ser la fecha en la cual se obtuvo el dinero.

Ahorro: debe ser un valor entero el cual puede ir desde 0 a 100

porciento.

« Egresos.

Descripcion: Se debera definir una representacion valida para el
egreso o gasto.

Monto: Este debera ser el valor real (12,60).

Fecha: Debe ser la fecha en la cual se realizo el gasto.
Periodicidad: El sistema mostrara una lista en la cual el usuario
escogera una periodicidad dependiendo de cada que tiempo se
realiza ese gasto.

Categoria: El sistema mostrara un grupo de palabra que describa
bien la categoria a la cual pertenece el egreso este puede ser de

la siguiente forma, Vivienda.
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2. Fase dos: Disefio para la aplicacion y el agente
deliberativo.
2.1. Prototipos de pantalla

En esta parte se definio la diferente interfaz del usuario con las cuales

interactuara el usuario en la aplicacion.

e Pantalla de entrada al sistema: Mostrara un mensaje de bienvenida al

usuario indicandole la usabilidad del sistema.

Sistema Inteligente

de ingresos y egresos

Economicos

)

FIGURA 18. PANTALLA ENTRADA AL SISTEMA

¢ Pantalla de Actividades: Se determina las diferentes actividades con las
gue cuenta el sistema, se considerara como un menu de entrada al

sistema.

FIGURA 19. PANTALLA ACTIVIDADES
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Pantalla de lista de ingresos y egresos: Aqui se determinara una lista
completa tanto de ingresos como de egresos en pantallas diferentes pero
con las mismas caracteristicas, la cual contara con un menu que
permitird al usuario ya sea agregar, editar, eliminar y ver informacion e

los items.

FIGURA 20PANTALLA DE LISTA DE INGRESOS Y EGRESOS

Pantalla para registrar los ingresos y egresos: Se determinara los
diferentes valores que tendra cada registro tanto de ingreso como de

egreso respectivamente.

FIGURA 21. PANTALLA DE REGISTRO DE INGRESOS Y EGRESOS
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o Pantalla de prondéstico: Se definira las diferentes opciones que tendra el

agente y la implementacién que ayudara al usuario al manejo del mismo.

Alertas Lista Evaluador de egresos

_ Hitn Sugerencias Como Anorer

Revisar

Sugerencias

FIGURA 22. PANTALLA DE PRONOSTICO

2.2. Modelo de la base de datos.

Se definid un mini modelo de la base de datos nativa de android que permitira

guardar los datos directamente en el dispositivo con soporte SQLite.

{‘periodosContabilidad ™

- -+
I I
i I
i I
| I
€ €
| 1
( categoriaingresos h i categoriaegresos Y
D descripcion  varchar(50) NI D descripcién  warchar(70)
monto numeric(19, 0} Bﬂ manto numeric(19, 0}
D fecha date NI D fecha date
E porcahorrn integer(10) N| D periodo varchari45)
D categoria varchari43)

FIGURA 23. MODELO DE LA BASE DE DATOS
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2.3. Disefio de creencias deseos e intenciones del agente

deliberativo.

La metodologia GAIA comprende varios puntos, pero para comenzar se requiere
de requerimientos iniciales los cuales no abordaremos en esta seccién ya que la
metodologia de programacién extrema nos ayudd a resolver esta parte, estos
son los requerimientos funcionales mencionados en la parte anterior, que en

agentes se consideraran como creencias.

En esta parte se determina los diferentes diagramas que serviran de apoyo para

la creacion del agente contable.

2.3.1. Modelo del Agente.

Se determina las acciones o actividades que realizara el agente dentro del

sistema.

uc Casos de uso principales /

Actividades del Agente

//

.ﬁ.QEI'ItE EDNEN

Ewaluar

T~

Frocede

FIGURA 24. MODELO DEL AGENTE INTELIGENTE
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2.3.2. Disefio de Interaccion.

El modelo de interaccion para el agente contable define la funcionalidad del

agente y su conexiéon entre Creencias, Deseos e intenciones y la base de datos

ademas su interaccion con el usuario.

=d Modelo del proyecto ./

ric AgenteContable Q
1

Creencias
|

BaseDatos

ahomo()

O

Deseos

0---

Y

|

|
CT

[

T

|

Y

evaluaGastoDiariol}

|
T
I
|
T
|
rescs)) |
|
I
I
I
I

Revisaringrescs()
. o !
RevisarEgresosl) o |

sclicitarDatos()

y

retornaDatos()

LT

calcularGatos()

O

Intenciones

—

solicitarDatos()

_, retormaDatos()

notificalMor

finFresupuesto()

T
_ mostrarGastoDiaricEstimada() 1
[ |
evaluarEgresos() | |
|
|
revisaringresos() !
revisarEgresosy |
-
[
_ maostrarPorcentsjeEgrascs()
[T

_, musstraFinDelPresupuestol)
-

T

revisaringrescs()
. " |
revisarEgresos{) |

-

sclicitarDatos()

_ retornarDatos()

LT

L, I || S,

revisaringresos()

notificaFinDel

LT

vigilarDatos()

muestrsMoHsyDatosParsEvaluar])

revisaringresos()

revisarEgresos{)

T
|
! |
IRuts alterna cuando no ndly datos para |a evaluacién con el agente col
|

solicitarDatos)
-

sinDatos()

_ notificaSinDatos()
-

table

e ]

Y
| ] o e o] oo e e

FIGURA 25. DISENO DE INTERACCION DEL AGENTE
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2.3.3. Arquitectura del agente.

La arquitectura del agente refiere a la comunicacion entre los diferentes
dispositivos ya que para la utilizaciéon del sistema requiere un contenedor
principal el cual se encontrara en la nube.

Micro Contenedor Dispositivo Movil v

Internet

Agente Contable
Deliverativo

Servidor
Contenedor Principal

FIGURA 26.ARQUITECTURA DEL AGENTE CONTABLE
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3. Fase tres: Desarrollo de aplicacion e integracion con el

agente.

En esta parte se determina la codificacion de la aplicacion y su integracién con el

agente inteligente deliberativo.

3.1. Codificacion de la aplicacion Android.

El desarrollo se lo realizo utilizando el framework de desarrollo eclipse, el cual se
integra de una manera eficiente con la programaciéon orientada a dispositivos

moéviles android.

= eclipse

FIGURA 27. ECLIPSE LUNA

3.1.1. Determinacidn de paquetes usados.

Se determind una serie de paquetes que ayudaron a definir un orden especifico

para dentro ubicar las clases.
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® Eclipse File Edit Source Refactor Navigate Search Project agentTool3 Run Window Help = <) <0 20%@CF mar20:00 John Solano Q =

066 i C/C++ - OpenCyTest/src/OpenCvTest.cpp - Eclipse — /Users/, /Documents/workspace %
S v e by b N @y B (G G v Qv Quvi(® 5y v B C Acce 1 | &%)ava X5Debug &p0Ms [EFC/CH+
[ Project Explorer 82 5% Y= B | [ openCyTest.cpp R = B 2= outline % =8
» £ ActionBar BBV o % v

I Android)SONParsing

T AndroidTimerExample
» & appcompat_v7

T Asteroides

13 AsyncTask

» [J] AgenteEvaluadorCategorias.java
» [3) AgenteEvaluadorEgresos.java
» [J] AgentePronostico.java

» [J) AyudaUser.java

» [3) Config_Agente java

» [3) EgresoCategoria.java

» [3] IngresoCategoria.java

» [J] ListaEgresos.java

» [3) Listalngresos.java

» [J] MainActivity.java

£ com.example.contabilidadinteligg

> 8

» 3 com.example.contabilidadinteligente.modelo | 2 errors, 56 warnings, 0 others

» @ gen Description Resource  Path Location [Type |
» o6 JadeAndroid.jar » @ Errors (2 items)
=\ Android Dependencies » & Warnings (56 items)
(= assets
» (= bin
» & libs

8 com.example

—Ci 1/src Loading data for Android 5.0: (100%) == &

FIGURA 28. DETERMINACION DE PAQUETES ENTORNO DE DESARROLLO

En el paquete (com.example.contabilidadinteligente) se maneja toda la
unién de la interfaz con el modelo de la aplicacion.

En el paquete (com.example.contabilidadinteligente.agente) en este
paquete se determind el agente contable con su interfaz es decir su
conexion con la vista del usuario.

En el paquete (com.example.contabilidadinteligente.db) en esta parte se
especific6 la base de datos y los diferentes métodos para su
implementacién como agregar, editar, eliminar registros.

En el paquete (com.example.contabilidadinteligente.help) en este
paquete se determind las diferentes clases de ayuda a la implementacion
de la aplicacién en esta parte se encuentran tanto nombres del agente,
mensajes.

En el paquete (com.example.contabilidadinteligente.intensiones) este
paquete determina las diferentes acciones que realiza el agente dentro
del sistema los cuales seran abordados més adelante con mas detalle.
En el paquete (com.example.contabilidadinteligente.modelo) se
encuentra la loégica de la aplicacion es decir los ingresos y egresos

contables.

57



¥ Earc

L EE com.example.contabilidadinteligente
F [J] Actividades java
> m AgenteEvaluadorCategarias.java
> m AgenteEvaluadorEgresos.java
[ m AgentePronostico.java
[ 2 m Avudalser. java
» [J] Config_Agente.java
[ m EgresoCategoria.java
> m IngresoCategoria.java
[ 2 m ListaEgresos.java
# [J] Listalngresos.java
> m MainActivity java

L EE‘ com.example.contabilidadinteligente.agente
[ 2 m AgenteContable. java
# [J] Userinterfaz. java

¥ 4 com.example_contabilidadinteligente.db
» [J] SQLite java
[ 2 m S0LiteHelper.java

¥ fH com.example.contabilidadinteligente.help
m EstadoConeccion.java
[ 2 m Mensaje.java
[ 2 m MombreAgente.java

v EE‘ com.example.contabilidadinteligente.intensio
» [J] Resultados.java

¥ H com.example.contabilidadinteligente.modelo
» [J] Egresos.java
> m Ingresos._java

FIGURA 29.PAQUETES DESGLOSADOS CONTABILIDAD INTELIGENTE

3.2. Implementacion del agente deliberativo para android.

Definimos las diferentes etapas para la puesta en marcha y uniéon del agente con

la aplicacion contable

3.2.1. Instalacion de JADE-LEAP para android.

Lo primero que debemos hacer es descargar el complemento para desarrollo de
agentes, desde la pagina oficial de jade donde a mas de encontrarse este
paquete existe la documentacion respectiva e informacién relevante sobre

agentes inteligentes[27].
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| jade.tilab.com

dd=

Documentacion Apoyo Descargar Proyectos relacionad

Por qut \VA Agente de Desarrollo

es una plataforma de codigo abierto para aplicaciones de
agentes a base de igual a igual

JADE (Java Agent desarrolio del marco) es un marco de software totaimente implementado
en el lenguaje Java. Simplifica la implementacion de sistemas multi-agente a través de un = Bsans
medio-ware que cumpla con las especificaciones FIPA ya través de un conjunto de
herramientas graficas que soportan las fases de depuracion y despliegue. Un sistema
basado en JADE puede ser distribuide a través de las maquinas (que ni siquiera necesitan
compartir el mismo sistema operativo) y la configuracion se puede controlar a través de una
interfaz grafica de usuario remolo . La configuracion se puede incluso cambiar en tiempo de
ejecucion por parte de agentes moviles de una maquina a ofra, segun las necesidades. JADE
se implementa por completo en lenguaje Java y la exigencia minima del sistema es la version

5 de Java (el entorno de tiempo de ejecucion o el JOK).

FIGURA 30. PAGINA OFICIAL JADE

Una vez dentro de la pagina oficial procedemos a ubicarnos dentro de la pestafia
descargas -> add-ons donde se encuentran todas la librerias de jade en nuestro
caso procedemos a descargas el soporte para android el cual es JADE-LEAP
[28].

JADE add-ons tested by the JADE team

Note that we recommend to extract the files by using the "jar =zvf' command rather than the winzip application because some incompatibilities
have been reported in the past.

File File size Last Author License Description
update

Jun. 2012 JADE Team LGPL The LEAP add-on allows deploying JADE agents on Java
enabled cell-phones. Look at the LEAP User Guide for a
complete description of how fo use it

JADE-OSGI 123 KB Jun. 2012 JADE Team LGPL The JADE-OSGI add-on allows running JADE agents in an
0OSGI environment. Look at the JADE-OSGI Guide for a
complete description of how to use it

WSIG 15.5 MB Dec. 2013 JADE Board LGPL The Web Service Integration Gateway add-on allows
automatically exposing agent services registered with the
DF as Web Services.
Look at the WSIG guide for details

WSDC 4.3 MB Dec. 2013 JADE Team LGPL The Web Service Dynamic Client add-on allows invoking
web services without any previous class generation step.
Look at the WSDC guide for details

FIGURA 31. ENTORNO DE DESCARGAS ADD-ONS
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Luego de esto agregamos el jade android al paquete de desarrollo donde

estamos realizando la aplicacién, agregando el mismo como una libreria.

006 Properties for Contabilidadinteligente 1
type filter text Java Build Path =1
P Resource
Android | (##Source | [=vProjects Eﬂ.m arie . Order and Export |

Andreid Lint Preferences
JARs and class folders on the build path:

Builders
P (wg JadeAndroid.jar - Contabilidadinteligentel/libs [ Add JARs...
FJava Cade Style > =, Android 4.4W
P Java Compiler b = Android Dependencies [ Add External JARs...

¥ Java Editor P = Android Private Libraries

Javadoc Location

Project References | Add Variable...

Refactoring History

Run/Debug Settings | Add Library...
Task Tags
¥ Validation | Add Class Folder...

| Add External Class Folder...

Remove

Migrate |AR File...

@ | Cancel | [ OK

FIGURA 32. IMPLEMENTACION DE LA LIBRERIA JADEANDROID

Una vez realizado este proceso ya contamos con el soporte para utilizar agentes

inteligentes dentro de nuestra aplicacion.

3.2.2. Levantamiento del contenedor de agentes.

Este proceso se realiza tanto en el dispositivo como en el servidor ya que como
antes se menciond en la arquitectura de agentes este debe tener un contenedor

principal.
3.2.2.1. Levantamiento del contenedor principal.

El proceso comienza primeramente descargando jade ALL de la pagina
oficial[27].
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Jade Download

ommand rather than the winzip application because some incompatibilities have been reported in

Description of the content

st composed of the 4 files below. If it is toc

w might be downlogded instead

This file contains JADE already compiled and ready 1o be used, i.e. a sel of JAVA archive JAR files

e JADE documentation included the Administrator's Guide and and the

je. NOTICE THAT all the documentation is also available on-line.

520 KB This file lains the source code of the examples and a simple demo. All Ihe examples and demo

FIGURA 33. ENTORNO DE DESCARGA JADE

Una vez realizado el proceso anterior procedemos a registrar en nuestras
variables de entorno para poder usar desde linea de comandos desde jade, este
proceso varia dependiendo el sistema operativo, aqui se adjunta un link para el

uso de las variables dentro del sistema operativo Mac os Yosemite[29].
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@ Safari Archivo Edicion lizacion  Historial Ventana Ayuda 33 A ®497MB | W) Y 79% ¥} Sib14:27 JohnSolane Qi

see < | o 0| o%e i blo-entomo-path c) & E 3

q Gonfigurar variable entorno PATH en Mac | Bonillaware
(<) —_—
o LAVARIABLE DE ENTORNO PATH EN
] MAC, DESMITIFICADA
2]
= 23 ENERO, 2012
®
=)
2 14 {QUEES PATH?

? ,T\;ﬂlhar
(¢.4] Cuando en Mac abres un terminal, puedes ejecutar una serie de comandos como ‘pwd’ -para mostrar la ruta absoluta del directorio

22 en el que te encuentras- o ‘ls* -que muestra los ficheros y directorios incluidos en el mismo- independientemente del directorio
donde estes y donde se encuentren dichos comandos. £50 es posible gracias a PATH
£ sn

E 8 PATH es una variable de entorno que permite definir las rutas en las que el sistema operativo buscard esos comandos o ficheros.
fé] [ share
’m EL CONTENIDO DE PATH
ﬁ Para saber el valor actual de |a variable PATH, debemos escribir en el terminal

echo $PATH

FIGURA 34.CONFIGURACION DEL PATH EN MAC OS YOSEMITE

Seguidamente se procede a correr este archivo jade que es una libreria de java
para lo cual se debe realzar en un terminal por linea de comando de la siguiente

manera.
java jade.Boot —gui -host 192.168.1.4 —port 1099
En donde

Java significa que vamos a correr un archivo con soporte java, es decir para la

maquina virtual de java.

Jade.Boot es la libreria java que vamos a correr para levantar el contenedor de

agentes.

-gui significa que podremos visualizar la pantalla de contenedor de agente esto
nos sirve para hacer un monitoreo de los agentes que estan activos dentro de

nuestra aplicacion.
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®®® ma@192.168.1.10:1099/JADE - JADE Remote Agent Management GUI

File Actions Tools Remote Platforms Help
lele|dePs@ @@ BlE@ Slol ileu

v 3 AgentPlatforms name addresses | state owner

v Eojgl o
» B3 Main-Container

R

i

9

i R

U

D

A

2

o

FIGURA 35. ENTORNO GRAFICO JADE CONTENEDOR PRINCIPAL

-host esta parte es imprescindible ya que nos da la opcién de definir la IP en la
cual gqueremos correr nuestros agentes es decir la IP publica de conexion de los

agentes.

-port aqui definimos el puerto por el cual se realizara la conexion a nuestros

agentes.

o0 ® i johnsolano — java — 80x37

| MacBookPro-2:~ johnsolano$ java jade.Boot —host 192.168.1.18 —port 1999

nov 22, 2814 2:29:31 PH jade.Boot parseCmdLineArgs

ADVERTENCIA: WARNING: ignorimg command line argument 1839 cccurring after agents

specification

nov 22, 2014 2:29:32 PM jade.core.Runtime beginContainer

INFORMACTOM:
This is JADE 4.3.2 - revision 6788 of 2814/03/28 15:19:44
downleaded in Open Scurce, under LGPL restrictions,
at http://jade.tilab.com/

nov 22, 2014 2:29:32 PM jade.imtp.leap.LEAPIMTPManager initialize
INFORMACION: Listening for intra-platform commands on address:
- jicp://192.168.1.18:10099

nov 22, 2014 2:29:34 PM jade.core.BaseService init

INFORMACION: Service jade.core.management.AgentManagement initialized

nov 22, 2014 2:29:34 PM jade.core.BaseService init

INFORMACIOM: Service jade.core.messaging.Messaging initialized

nov 22, 2014 2:29:34 PM jade.core.BaseService init

INFORMACION: Service jade.core.resource.ResourceManagement initialized

nov 22, 2014 2:29:34 PM jade.core.BaseService init

INFORMACIOM: Serwvice jade.core.mobility.AgentMobility initialized

nov 22, 2014 2:29:34 PM jade.core.BaseService init

INFORMACION: Service jade.core.event.Motification initialized

nov 22, 2014 2:29:34 PM jade.mtp.http.HTTPServer <init=>

INFORMACION: HTTP-MTP Using XML parser com.sun.org.apache.xerces.internal.jaxp.S
AXParserImpl$JAXPSAXParser

nov 22, 2014 2:29:34 PM jade.core.messaging.MessagingService boot

INFORMACION: MTP addresses:

http://192.168.1.10:7778/acc

nov 22, 2014 2:29:35 PM jade.core.AgentContainerImpl startBootstrapAgents
ADVERTENCIA: Cannot create an agent with no name. Class was —port

nov 22, 2014 2:29:35 PM jade.core.AgentContainerImpl joinPlatform

TINFORMACTOM:
Agent container Main-Container@192.168.1.10 is ready.

FIGURA 36. LEVANTAMIENTO DEL CONTENEDOR PRINCIPAL
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3.2.2.2. Levantamiento del contenedor secundario.

Este contenedor se debe implementar directamente en el dispositivo es decir
este sera el encargado de emitir la alerta que esta activo el contenedor de
agente moviles, por tanto debe activarse de igual manera en el contenedor

principal.

Este requiere un proceso de desarrollo, una vez instalado el soporte, se procede
a definir el nombre del agente mas conocido como nickname, hots de destino y

el puerto a conectarse el agente que son los datos necesarios.

public void levantarContenederContable(final String nickname, final String host,
final String port,
final RuntimeCallbackeAgentControllers agentStartupCallback) {
final Properties profile = new Properties();
profile.setProperty(Profile. MAIN_HOST, host);
profile.setProperty(Profile. MAIN_PORT, port);
profile.setProperty(Profile. MAIN, Boolean.FALSE.toString()});
profile.setProperty(Profile. JVM, Profile.ANDROID);

if (AndroidHelper.isEmulator()) {
profile.setProperty(Profile. LOCAL_HOST, AndroidHelper.lOOPBACK);
} else {
profile.setProperty{Profile. LOCAL_HOST,
AndroidHelper. getlocal IPAddress());
}
profile.setProperty(Profile. LOCAL_PORT, "2008");

if (microRuntimeServiceBinder == null) {
serviceConnection = new ServiceConnection(}) {
public void onServiceConnected(ComponentName className,
IBinder service) {
microRuntimeServiceBinder = (MicroRuntimeServiceBinder) service;
startContainer{nickname, profile, agentStartuplallback};

b

public void onServiceDisconnected(ComponentName className) {
microRuntimeServiceBinder = null;

}

H
bindService(new Intent(getApplicationContext(),
MicroRuntimeService.class), servicelonnection,
Context . BIND_AUTO_CREATEY;
} else {
startContainer{nickname, profile, agentStartupCallback};
}
}

FIGURA 37. LEVANTAMIENTO DEL CONTENEDOR SECUNDARIO

Seguidamente se procede a levantar el contenedor de agente mévil que esta

definido como MicroRuntime.
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private void startContainer(final String nickname, Properties profile,
final RuntimeCallback<AgentControllers agentStartupCallback) {
if (!MicroRuntime.isRunning(}) {
microRuntimeServiceBinder. startAgentContainer(profile,
new RuntimeCallback<Void=() {
@0verride
public void onSuccess(Void thisIsHull) {
Llogger.log{Level . INFO,
"Se abre el contenedor de ogente...");
startAgent{nickname, agentStartupCallback};

@Qverride
public void onFailure(Throwoble throwable) {

if (pDialog.isShowing(}){
phialog.dismiss();
}
logger.log(Level . SEVERE,
"Failed to start the container...");

0

} else {
startAgent(nickname, agentStartupCallback);
}

FIGURA 38. PUESTA EN MARCHA DEL CONTENEDOR

3.2.3. Levantamiento del agente deliberativo contable.

Una vez realzados los procesos antes mencionados para el levantamiento del
contenedor movil se procede a levantar el agente inteligente el cual cuenta con
el nombre asignado y RuntimeCallBacK es el encargado de poner el agente en

el contenedor activo.

private void startContainer(final String nickname, Properties profile,
final RuntimeCallback<AgentController> agentStartupCallback) {
if (!MicroRuntime.isRunning()} {
microRuntimeServiceBinder. startAgentContainer(profile,
new RuntimeCallback<Void=() {
B0verride
public void onSuccess(Void thisIsNull) {
logger.log(Level. INFO,
"Se abre el contenedor de agente...");
startAgent(nickname, agentStartupCallback);
}

B0verride
public void onFailure(Throwable throwable) {

if (pDialog.isShowing(}}{
pDialog.dismiss();
}
logger.log(Level. SEVERE,
"Failed to start the container...");

i H
} else {

startAgent(nickname, agentStartupCallback);
}

FIGURA 39. RUNTIMECALLBACK PARA AGENTES ANDROID
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3.2.4. Funcionamiento del agente.

Para el correcto funcionamiento del agente en la plataforma android se debe
definir una interfaz que servird de comunicacién entre el usuario y el agente,
donde el usuario sera el que le da las ordenes al agente esto gracias al paso de

mensajes que es implementado tanto en android como en JADE.

¥ EE‘ com.example.contabilidadintelig
> m AgenteContable. java
» [J] Userinterfaz java

package com.example.contabilidadinteligente.agente;

public interface UserInterfaz {
public woid notifica(String s);
Afpublic String[] getParticipantNames();

FIGURA 40. PASE DE MENSAJES ENTRE USUARIO Y EL AGENTE

3.2.4.1. Implementacion de permisos en
ANDROIDMANIFEST
Estos permisos se deben establecer para el correcto funcionamiento,

primeramente se debe establecer permisos de conexién a internet y de acceso a
la tarjeta de red.

cuses-permission android:name= "android. permission. INTERNET" /:
<uses-permission android:name="android. permission  ACCESS_NETWORK_STATE" /=

FIGURA 41. PERMISOS EN ANDROIDMANIFEST

3.2.4.2. Levantamiento de servicios para el contenedor
de agentes

Se debe realizar el levantamiento jade.android.MicroRuntimeService el cual es
un servicio que permite trabajar con el contenedor de android jade-Leap, esto se

realiza igualmente dentro del ANDROIDMANIFEST como se puede observar en

la Figura 42.
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android:allowBockup="true"

android:icon="@drawable/icona”

android: label="8string app_name"

androild: theme= "@style AppTheme"” =

zservice android:name="jade. android. MicroRuntimeService"” /=

FIGURA 42. MIRCRORUNTIMESERVICE SERVICIO DE JADE ANDROID

3.2.5. Definicion de la clase agente contable.

Dentro de esta clase se define el comportamiento del agente y sus diferentes
interacciones con el usuario esta clase se extiende de la clase Agent de JADE-

LEAP ademas se implementa la interfaz de Usuario.

Como esta clase extiende de Agent se puede utilizar todos los métodos de

agentes como:

Setup() que sirve para inicializar el agente en esta parte se establece todos los
parametros de inicio del agente entre estos la interfaz, los comportamientos vy el

lanzamiento de las diferentes orden del agente.

TakeDown() que es muerte del agente una vez que realice sus actividades se

puede definir, que queremos gque haga antes de la muerte del agente.

De igual forma se define los comportamientos que tendra el agente para el

propésito del agente contable se definié los siguientes comportamientos:

o AGENTEDELIBERATIVO.- Es el comportamiento de lanzamiento de la
primera orden del agente en esta se define el nombre del agente y algln
saludo de bienvenida.

o EVALUACATEGORIAS.- Este comportamiento define el evaluador de
categorias las acciones que realiza en esta parte se detallaran mas
adelante.

¢ COMOAHORRAR.- Este comportamiento da las pautas para que el
usuario pueda ahorrar una meta planteada con anterioridad.

e EVALUAGASTOS.- El comportamiento evalGa los gastos que realiza el

usuario del total de su presupuesto.
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¢ FINPRESUPUESTO.- Este determina una estimacion acercada del final

del presupuesto total del usuario.

Notifica.- este método extiende de la interfaz y es la comunicaciéon entre el
usurario y el agente ayuda ademas a que el agente se pueda actualizar en

cualquier momento que es usuario necesite del mismo.

public class AgenteContable extends Agent implements UserInterfaz{
privaote Resultados resultados;
private Context context;
private static final long serialVersionUID = -4870059023120650732L;
private Logger logger = Logger.getJADELogger{this.getClass().getName(});
public void setup(} {
Object[] args = getArguments(};
if (args != null &% args.length = @) {
if Cargs[@] instanceof Context) {
context = (Context) args=[8];
1
h

register0ZAInterface(UserInterfaz.class, this);

resultodos = new Resultados{context);

resultodos.getAlertas(context]);

Intent abrirPronostico = new Intent();

abrirPronostico. setAction("jade. conta.pronostico™);

abrirPronostico. putExtral"alertas”,resultodos.getAlertas{});
abrirPronostico. putExtra("sugerencias", resultaodos.getSugerencias(});
abrirPronostico. putExtral”color”, resultados. getColor(}};
legger.log{Level.INFO, "Sending broadcast " + abrirPronostico.getAction(});
context.sendBroadcast{abrirPronostico};

FIGURA 43. IMPLEMENTACION DEL AGENTE DELIBERATIVO
3.2.6. Definicion de las diferentes acciones que realizara el

agente.

Se determina las actividades que realiza el agente para satisfacer las

necesidades contables propuestas para lograr el deseo, es decir el ahorro.
Entre las cuales tenemos.

Nombre del agente. El cual retorna el nombre del agente que esta online.
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public wvoid nombre_Agente(Context c, String o) {
Intent emizion = mew Intent();
emision.setAction(" jade.conta. name™};
emizion. putExtral"name”, "Mi nombre es" + a);
logger.log{Level .INFQ, "enviando: " + emision.getAction(});
c.zendBroadcast{emizion’;

FIGURA 44. ACCION NOMBRE DEL AGENTE

Gastos diarios, determina una revision tanto de ingresos como de egresos que
se encuentran en la base de datos para seguidamente ser evaluador y poder

definir cuanto dinero puede gastar aproximadamente el usuario diariamente.

public void gasto_Diario(Context c} {
MOB = new SQLite(c);
getEvaluarFinPresupuesto();
if (MDB.recuperarIngresos()}.size() == @) {
Intent emizion = new Intent()};
emision. sethAction("jade. conta.gasto™};
emision. putExtral
"gasto_diario”,
"El valor de gasto diaric no se puede evaluar por "
4+ "gue usted no tiene ingresos, trote de buscar una fuente de ingresos ");
logger.log(Level.INFO, "enviando: " + emision.getAction());
c.sendBroadcast(emizion);
} else {
double montolngresos = @;
double montoEgresos = @;
double montoAhorro = @;
double ahorroTotal a;
double vGasto = @;
for (int 1 = 8; 1 < MDB.recuperarIngresos().size(); i+4) {
montolngresos = montolngresos
+ MDB.recuperarIngresos({).get({1)}.getMonto(};

}
if (MDE.recuperarEgresos(}.size() == @) {

montoEgresos = @;
} else {

for (int 1 = @; 1 < MDE.recuperarEgresos().size(}; 14+4) {

montoEgresos = montoEgresos
+ MOB. recuperarEgresos().get(1).getMonto();

1

}

for (int 1 = 8; 1 < MOB.recuperarIngresos().size(}; 1++) {

montoAhorro = montoAhorro
+ MDB.recuperarIngresos{)}.get{1)}.getAhorro();

}
ahorroTotal = montolngresos * (montoAhorro / 1080;
vGasto = (montolngresos - montoEgresos - ahorroTotal) / dias;
formatoAhorro = new Formatter();
formatoGosto = new Formatter();
formatoAhorro. format("%-6.2f", ahorroTotal);
formatoGaosto. format{"%-6.2f", vGasto);
Intent emizion = new Intent()};

FIGURA 45. ACCION GASTOS DIARIO.

Ideas de ahorro. Devuelve algunas ideas de como el usuario pudiese ahorrar.
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public void comoAhorrar{Context context} {
Intent comoAhorra = new Intent{};
comoAhorra. setAction(" jade. conta. comoahorro”);
comoAhorra. putExtral"ideasAhorro”, IDEAS_AHORROY;
logger.log{Level.INFO, "Sending broadcast " + comoAhorra.getAction(}};
context.sendBroadcast{comofhorral;

FIGURA 46. ACCION COMO AHORRO

Retorno de categorias de egreso. Esto nos retorna todas las categorias de los

egresos disponibles en el sistema.

public woid retornaCategoriaBgreso(Context c} {
Intent evaluaoCategorias = new Intent();
evaluaCategorias. setAction(" jade.conta. categorias™);
evaluaCategorias. putExtral"listaCategorias”, LISTA_CATEGORIAS);
evaoluaCategorias. putExtral" listaPesos", PESO_CATEGORIASY;
logger.log{Level. INFO,

"Sending broodcast " + evaluoCategorias.getAction());

c.sendBroadcast({evalualategorias?);

FIGURA 47.ACCION RETORNA CATEGORIAS

Evaluacion de gastos. Evalla los egresos del usuario y devuelve los porcentajes
de gastos del usuario sobre el ingreso total del mismo.

public void evaluacionGasto(Context c) {
MOE = new SQLite(c);
final double porcentajeTotal = 108;
double totallngresos = @;
int resultado[] = new int[MOB.recuperarEgrescs(}.size(}];
String namebgresoc[] = new String[MDB.recuperarEgresos(}.size(}];

for (int 1 = @; 1 < MDB.recuperarIngresos().size(); i44) {
totalIngresos = totallngresos
+ MDB.recuperarIngresos().get(i).getMonto();

Log.d("total Ingreso: ", String.wvalueOf(totallngresos});

for (int 1 = @; 1 < MDB.recuperarEgresos().size(}; 1+4) {
resultado[i] = (int) ({porcentajeTotal * MDB.recuperarEgresos()
.get(i).getMonto(}) / totallngresos};
nameEgreso[1] = MDB.recuperarEgresos().get(1).getTipo();

Intent evoluakbgrezos = new Intent();
evaluaEgresos.setAction("jade. conta. evaluaGastos"};
evaluabgresos.putExtra( " nombreResultados", nameEgreso);
evaluabgresos.putExtra("listaResultados", resultado);
logger.log{Level. INFO, "Sending broadcast " + evaluaEgresos.gethAction(}};
c.sendBroadcast{evaluabgresos);

FIGURA 48.ACCION EVALUACION DE GASTOS
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Alertar. Se terminé algunas alertas que emitird el agente después de hacer la
evaluacién de los ingresos y egresos al sistema, asi mismo estas serviran para

determinar la finalizacion del presupuesto.

public void finPrespuesto{Context c} {

getFinPresupuesto();
Intent evaluaFinPresupuesto = new Intent();
evaluaFinPresupuesto.setAction(" jade. conta. finPresupuesto™);
evaluaFinPresupuesto.putExtral” finPresupuesto”, finPresupuestod;
logger. log(Level . INFO,

"Sending broadcast " 4+ evaluaFinPresupuesto.getAction());
c.sendBroadcast{evaluaFinPresupuesto);

FIGURA 49.ACCION FIN DEL PRESUPUESTO

Una vez realizado todo este proceso se puede determinar que se cumplié con la
fase de desarrollo y se procede a la fase de pruebas para ver la funcionalidad y

utilizad de los agenten inteligentes dentro de la plataforma android.
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4. Fase cuatro: Pruebas de funcionalidad y de factibilidad.

En esta fase se realiz6 pruebas cédigo, carga con el servidor y de funcionalidad
tanto en dispositivos emulados como en dispositivo fisico con lo cual

determinaremos la funcionalidad de la aplicacién puesta en marcha.

4.1. Pruebas de Cddigo

Para Las pruebas de codigo se ha realizado con la herramienta JUnit 3.0 de
java, seguidamente se listara las pruebas de codigo realizadas a las clases

activity y principales del proyecto contabilidad inteligente.

TABLA VII PRUEBA MAIN ACTIVITY

Clase: MainActivity Descripcion: esta clase es donde se
presenta el mensaje de bienvenida.

Pruebas: Se ha realizado pruebas de Resultados: testinicio()

inicializacion, SQLITE,
Sharepreference.
gt it 2 Bl @ g+ v= 0
Finished after 4,312 seconds
Runs: 111 8 Errors: 0 B Failures: 0
4 ] samsung-gt_i82001-479000eb2bb91100 [Runner. JUnit 3] (4,363 ) = Failure Trace ::E

4 ] comunl.contabilidad.test MainActivity Test (4,563 5)
gel testinicie (4,563 5)

FIGURA 50 PRUEBA MAINACTIVITY

72



TABLA VIl PRUEBA ACTIVIDADES

Clase: Actividades

Pruebas: Se ha realizado pruebas de
inicializacion de variables y de que no

existan datos nulos

Finished after 3,011 seconds

Descripcion: En esta clase es donde se

encuentran todas las actividades

ademas aqui podemos
del

contenedor de agentes tanto en el

contables,
apreciar el levantamiento
dispositivo como en el contenedor
principal.

Resultados: testObjetosNulos()

Runs: 111 B Errors: 0 B Failures: 0

4 T_;| samsung-gt_i82001-479000eb2bb31100 [Runner: JUnit 3] (3,320 5)
4[] com.unl.contabilidad.test ActividadesTest (3,320 5)|
i testObjetosMulos (3,320 5)

= Failure Trace

® £

Blaewoom@o@

FIGURA 51 PRUEBA ACTIVIDADES
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TABLA IXPRUEBA LISTA DE INGRESOS

Clase: Listalngresos

Pruebas: Se ha realizado pruebas de
inicializacion, SQLITE y Lista vacia o

nula

Runs: 171 B Errors: 0 B Failures: 0
4 f) samsung-gt_i82001-479000eb2bb91100 [Runner: JUnit 3] (2,143 5)

] com.unl.contabilidad.test TestListalngresos (2,143 <)

¢ testObjetoslnicializacion (2,143

Descripcion: En esta clase se puede
apreciar la lista de todos los ingresos

gue se han registrado en el sistema.

Resultados: testobjetoslnicicalizacion()

Eloewom@oF s

= Failure Trace e

FIGURA 52 PRUEBA LISTA INGRESOS

TABLA X PRUEBA LISTA DE EGRESOS

Clase: ListaEgresos

Pruebas: Se ha realizado pruebas de
inicializacion, SQLITE y Lista vacia o

nula

Finished after 1,739 seconds

Runs 11 B Erers 0 8 Fsiluwres: 0

4 i samsung- gt i82001-479000eb2bb31100
i1 com.unl contabilidad.test ListaEgresosTest
] testinicio (2.010s)

Descripcion: En esta clase se puede
apreciar la lista de todos los egresos
gue se han registrado en el sistema.

Resultados: testlnicio()

= Failure Trace |

s @ 0o’

FIGURA 53 PRUEBA LISTA EGRESOS
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TABLA XI PRUEBA DE INGRESO CATEGORIA

Clase: IngresoCategoria Descripcion: En esta clase se puede
apreciar el formulario para realizar el

registro de los ingresos contables.

Pruebas: Se ha realizado pruebas de Resultados: testObjetosinicializacion ()
inicializacién, SQLITE y datos nulos.

1| Finished after 1,81 seconds.

«| Runs 171 B Erors: 0 B Failures; 0

PEEEC LR

1| 4 fi samsung-gt_i82001-479000eb2bb91100 [Runner: JUnit 2] (2,156 5] = Failure Trace
a [ii] com.unl.contabilidad test. TestingresoCategoria (2,156 5)

] testObjetoshnicializacion (2,156 5)

it

n

FIGURA 54 PRUEBA INGRESO CATEGORIA

TABLA XIl PRUEBA DE EGRESO CATEGORIA

Clase: EgresoCategoria Descripcion: En esta clase se puede
apreciar el formulario para realizar el
registro de los egresos contables

Pruebas: Se ha realizado pruebas de Resultados: testObjetosinicializacion ()

inicializacion, SQLITE, y datos nulos.

v Unit &2 a® G| @ & E~ ve|s
Finished after 4,219 seconds

Runs: 1/1 OEnors 0 8 Failures: 0 |

4 |21 samsung-gt_i82001-479000eb2bbd1100 [Runner: JUnit 3] (4,618 5)| = Failure Trace B

4 £t com.unl.contabilidad.test TestEgresoCategoria (4,510 )
£l testObjetosinicializacion (4,618 5]

EEEELE LR

FIGURA 55 PRUEBA EGRESO CATEGORIA
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TABLA XllIl PRUEBA CONFIGURACION DEL AGENTE
Clase: Config_Agente Descripcion: Esta clase sirve para
configurar el agente, su ip y su puerto

de enlace al contenedor principal.

Pruebas: Se ha realizado pruebas de Resultados: testObjetosinicializacion ()

inicializacion y Sharepreference.

Finished after 2,827 seconds 2
Runs: 111 8 Errors: 0 8 Failures: 0 I | @
4 |Hi samsung-gt_i82001-479000eb2bb91100 [Runner: JUnit 3] (3,662 ) = Failure Trace = =]

4 com.unl.contabilidad.test. TestConfighgente (2,662 <) o
ﬂ testObjetosinicializacion (3,662 s) E

(=

Oz

o=

=

FIGURA 56 PRUEBA CONFIGURACION AGENTE

4.2. Pruebas de Carga

Para las pruebas de carga se realizaron, levantando agentes de forma
consecutiva hasta ver el soporte de la pc que funcionara como contenedor

principal, el cual sera el encargado de contener todos los agentes.

d ma@ 19216810, - JADE Rem
Fio Actons Tools Remota Platforms Help S
spdefsRH @@ BN 3o e

e T I 1

= £ AgenPiatioms s samases =
G [ADCRESSEE: STaTE onER |

FIGURA 57 CONTENEDOR DE AGENTES

Se desarroll6 una aplicacion en el java que con la ayuda de la biblioteca JADE.
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O

Ejempl ivo - IDE 8.0.1

Archivo Editar Ver Navegar Fuente Regstructurar Ejecutar Depurar Profile Team Herramientas Ventana Ayuda

b % L @ [<cefault config>

1O THE IR G

Proyec... X |Archivos | Prestacio... | — |[[& Contenedorjava x| o
& Agente source | Hetory |[@ -0 |Q DS B[P LR T
- EjemploAgenteReactivo - N

34 el @ltimo es para el contenedor =
5[ Paquetes de fuentes N . ,
i en 35 Profile profi! = new ProfileImpl(
E1-[F] ejemploagentereactivo . .
36 profile.setParameter (Profile
@] Agenteljava
37 System.out.println( D o\n")
[BE N cent=2.java
3e
EE] se el
40 System. .println( principal: ")
41 cr nte:
L[ contenedor java .
12 mainContainer = rum ainer(prefile);
& Bibliotecas
o 43 System.out.println(
-E HTMLSApplication
44
& Prueba = o, R
oo . = entes especificados en el enum Agente
& gsmuadorTorrique o ,
47
@ B public void iniciarAgentes(String name, String model) {

Navegador X‘ = || a9 System.out.println( L)

Vista de mismbros v || <empty> I || 50 try {

() Agente2 :: Agent 51 :

g sewpQ 52 P
% tekeDown() 53 for (int 1 = 0; 1 < 30000; i+#) {
&6 Comportaminto :: Behaviour 54 agenteController = mainContainer.createNewAgent ("Agente"+i, Agentel.class.gecName(), null);
O action)) 55 agenteController.stars () ;
b @ done : boolean 56 H
- S—— .
& [0 (61 (51 & |38 o5 x
EjemploAgenteReactiva (run) | running. = G 7441 | s

FIGURA 58 DESARROLLO DE APLICACION PARA PRUEBAS DE CARGA

Una vez codificado el agente y el contenedor de agentes se procedid a realizar

las pruebas, las pruebas se realizaron en un computador CORE I3 con RAM de
8 GB y un disco de 500GB.

Se realizaron tres secciones de prueba dando como resultado los siguientes

datos.

Comportamientos en base a numero de agentes contenidos dentro del

contenedor principal.

TABLA XIV NUMERO DE PETICIONES

10000
45000
60000

Normal

Saturado

Deficiente
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Comparativas de estado del
comportamiento del contendor de
agentes JADE

10000

4

60000

= Normal = Saturado deficiente

FIGURA 59 . COMPARATIVA DE COMPORTAMIENTOS

Con el comportamiento normal la computadora no se saturo, y su
funcionamiento fue el adecuado esto se pudo apreciar en el administrador de
tareas de Windows.

= Administrador de tareas -8
Archivo  Opciones  Vista
Procesos | Rendimiento | Historial de aplicaciones | Inicio | Usuarios | Detalles | Servicios
CPU H
I:H 33% 2.25GHz Memoria 8,0 GB DDR3
Uso de memoria 7.9 GB
Memoria
2,8/7,9 GB (35%)
Disco 0 {C: D3) —
1% i
R 60 segundos 0
Disco 1 (1) Composicién de memoria [
0%
Wi-Fi
No estd conectado
En uso Disponible Velocidad:
Ethernet Ranuras usadas:
28GB 51GB anures usada
No esté conectado Factor de forma:
Confirmada En caché Reservada para hardware: ¢
Ethernet 33/92GB 13GB
Mo estz conectado Bloque paginade  Blogue no paginade
210 MB 110 MB
(~) Menos detalles | () Abrir el Monitor de recursos

FIGURA 60 ESTADO DE MEMORIA Y PROCESADOR PRUEBA NORMAL
En el comportamiento saturado se realizé con el levantamiento de 30000
agentes dentro del contenedor principal, dando como resultado de igual manera
aceptable ya que el funcionamiento del computador fue normal. Lo que si se

pudo apreciar es gue ocupo mas recursos del computador.
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0= Administrador de tareas - - B
Archivo Opciones  Vista
Procesos Rendimiente | Historial de aplicaciones | Inicio | Usuarios | Detalles | Servicios
CcPU -
% 225 Gz Memoria 8,0 GB DDR3
— Uso de memoria 7,968
Memoria
54/7.9 GB (68%) B
,"‘ Disco 0 (C: D)
\ 6%
. 80 segundos
Disco 1 () Composicién de memoria
0%
Wi-Fi
| £ 0 F: OKbps
En uso Disponible Velocidad: i
Ethernet 53GB 26GB Ranuras usadas:
Ne estd conectado " B Factor de forma: H
Confirmada En caché Reservada para hardware: ¢
Ethernet 6,4/92GB 1,8GB
Mo estd conectado
Bloque paginado  Bloque no paginado
240 MB 175 MB
(A) Menos detalles | (8) Abrir el Monitor de recursos

FIGURA 61 ESTADO DE MEMORIA'Y PROCESADOR PRUEBA
SATURADO

El comportamiento deficiente se realizé con el levantamiento de 60000 agentes
dentro del contenedor principal, una vez levantado el contenedor se pudo
apreciar que una vez que llego a crear los 47000 agentes la computadora dejo
de funcionar, es decir que su funcionamiento ya no fue el adecuado y se tuvo

qgue proceder a reiniciar el computador ya que el mismo no respondia.
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FIGURA 62 PRUEBA CON RESULTADOS SATURACION
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FIGURA 63 PRUEBA RESULTADOS SATURADO

4.3. Ejecucion en un emulador apropiado.

La funcionalidad de la aplicacion en dispositivos emulados fue aceptable ya que

la aplicacion se ejecuté de una manera apropiada.
Version de android: 4.0

Procesador de emulador: ARM (armeabi-v7a)

(X 5554:Telefono

13
Q Google

Camera  Contabilidad

FIGURA 64.EMULADOR ANDROID
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4.3.1. Pantalla de bienvenida.

Se puede evidenciar la pantalla de bienvenida esta da un perspectiva de la
aplicacion.

CONTABILIDAD INTELIGENTE
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FIGURA 65EMULADOR PANTALLA PRINCIPAL

4.3.2. Pantalla de actividades de la aplicacion.

Aqui se encuentran todas las actividades con las que cuenta la aplicacion, el
usuario es el encargado de realizar sus ingresos y egresos, para que el agente

inteligente ayude a mitigar sus gastos y poder obtener un ahorro significativo de
sus ingresos econémicos.

CERSONAL
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FIGURA 66.EMULADOR PANTALLA ACCIONES
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4.3.3. Listade ingresos y lista de egresos

Se muestra la lista completa de todos los ingresos y egresos econémicos del
usuario estos son obtenidos desde la base de datos para su visualizacién asi
como para su persistencia, Ademas esta cuenta con un mena para que el
usuario pueda agregar, eliminar, modificar y visualizar la informacién de cada

uno de estos.

Trabajo Py
VEAY
DO

I B P P PR P PP
o fu e Ja [r v uli Jo ]o
1 8 o o P =
e —aoo s Y0 ESRENERRERTRERENED
P P P

FIGURA 67.EMULADOR PANTALLA DE INGRESOS Y MENU

4.3.4. Agregar nuevos item ala lista de ingresos y egresos

La aplicacion cuenta con formularios para ingresar y egresos econémicos los
cuales son persuasivos ya que informan al usuario de lo que tiene que ingresar

al sistema y que informacion es de relevancia para su uso posterior.
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FIGURA 68.EMULADOR PANTALLA INSERTAR INGRESO
4.3.5. Ejecucion del agente
El agente inteligente presenta un mensaje al iniciar ya que este debe conectar

con el servidor principal de agentes el cual va a alojar a todas las conexiones del
agente.

FIGURA 69. EMULADOR CONEXION CON EL CONTENEDOR PRINCIPAL

Seguidamente el agente una vez conectado con el contenedor principal procede

a mostrar toda su estructura.

83



® e 5554:Telefono

@ Agente Pronosticador

Bienvenido al pronosticador que le
ayudara a realizar ahorro de sus

i ingresos de una forma inteligente

Evaluar Gasto Diario
Evaluacion De Gastos

Fin Del Presupuesto

Alertas

Revisar

el BMNAVARRATIA N

FIGURA 70. EMULADOR PUESTA EN MARCHA DEL AGENTE

Se puede apreciar que el agente cumple con todos los requerimientos expuestos
al inicio de este proyecto y que cada uno de ellos se ejecuta mediante el agente

inteligente deliberativo.

4.4. Pruebas de Compatibilidad.

Para esta fase de pruebas se ha hecho uso de la plataforma web apkudo que
proporciona una solucion robusta que permite conocer de forma acertada en que

plataformas de android correra de manera adecuada la aplicacién.
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FIGURA 71. PRUEBAS APKUDO
Se procede a realizar el registro en dicha pagina con esto se nos activa la opcién
para cargar nuestro apk y probar la funcionalidad en las diferentes plataformas

con las que cuenta android.

"4 aPKUDO [ ]
sube apk e iniciar un nuevo analisis e

Contabilidad
Inteligente

COM EXAMPLE CONTABILIDADINTELIGENTE
VERSON: 1

ANALISIS3  PRESENTADO

FIGURA 72. PUESTA EN MARCHA DEL ANALISIS APKUDO

Una vez analizada la aplicacion podemos darnos cuenta en cuantos dispositivos

puede ser ejecutada de manera apropiada.
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FIGURA 73. RESULTADO DE PRUEBAS DE LA APLICACION

Como se puede observar en la imagen anterior la aplicacion tuvo éxito
ejecutandose en 24 dispositivos de 74 probados esto se debe a que el soporte
tanto de agentes como de la base de datos y las nuevas tecnologias nos obligan
a siempre orientarnos a lo moderno es por eso que para la ejecucién correcta de
esta aplicacion se solicita que el usuario tenga por lo menos un celular con la
version de android minima de 3.0

4.5. Ejecucion de aplicacion en un dispositivo fisico que
tenga plataforma Android.

Las pruebas realizadas en los dispositivos fisicos dieron como resultado, éxito

en él ya que su ejecucién fue satisfactoria.
Las pruebas se realizaron en un dispositivo con las siguientes caracteristicas.
Numero de modelo: Samsung GT-18200L

Version de android: 4.2.2 JELLY BEAN
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FIGURA 74 TELEFONO DE PRUEBA

4.5.1. Play Store.

CONTABILIDAD INTELIGEN

com.unl.contabilidadinteligente Ver en Google Play Store
PUBLICADA Anular publicacién de aplicacién

=
= Estadisticas FICHA DE PLAY STORE
° Valoraciones y opiniones INFORMACION DEL PRODUCTO Para publicar la aplicacion, debes rellenar los campos marcados con *
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) o Espariol (Latinoamérica) ~es-419 | Gestionar traducciones v
Sugerencias de optimizacién

Titulo®

- ) Contabilidad Inteligente
APK Espafiol (Latinoamérica) — es419
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Ficha de Play Store

Descripcion breve®
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aplicacion
Deseripeion completa’ Esta aplicacién esta orlentada a todo publico ya que es intultiva y de facil uso, su funcionalidad radica en que el
Servicios y APIs Espafiol (Latinoamerica) — es-419 usuario sea el que defina sus ingresos y egresos mientras que |a aplicacion sera la encargada de la gestion mas
adecuado de los mismos.

FIGURA 75 ANALISIS CONTABILIDAD INTELIGENTE PLAY STORE

La aplicacion fue subida con éxito al repositorio principal de aplicaciones Play

store de google.

Seguidamente se procedio a realizar las correcciones respectivas para subir la
aplicacion ya que requiere de algunas tareas a realizar para su correcta puesta

en marcha dentro de la plataforma google Play.

e Obtener una llave de la aplicacion.
¢ Definir algunos disefios para su presentacion

¢ Determinar nombres a los paquetes de forma apropiada.
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4.5.2. Estadisticas Play Store

I # & CONTABILIDAD INTELIGENTE

com.unl.contabilidadinteligente
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//%
W
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FIGURA 76 ESTADISTICAS PLAY STRORE

Dentro de Play store contamos con un espacio donde podemos observar
algunas estadisticas como por ejemplo nimero de descargas y numero de

dispositivos en los cuales esta corriendo y esta siendo utilizado.

TABLA XV ESTADISTICAS DE INSTALACION

Numero de instalaciones Superior a 50

Numero de dispositivos que esta | Superior a 11

corriendo

4.5.3. Instalaciones actuales por dispositivo.

En la gréfica posterior se muestra, en que versiones de android ha sido instalada
la aplicacion contabilidad inteligente.
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|"‘| - INSTALACIONES ACTUALES POR DISPOSITIVO EL
Estadisticas

TS TOP 10 VERSIONES DE ANDROID DE
28/1/2015 TU APLICACION CRCIONES DE, FINANZAS
-} Valoraciones y opiniones EINANZES
# W Android 4.4 7 46,67% Android 4.4 51,66%
51,66%
S Emores y ANRs “ M Android 4.1 4 26.6T% Android 4.1 14,80%
= 14,80%
Sugerencias de optimizacin # W Android 4.0.3-4.0.4 2 13,33% o925 Android 4.2 8,09%
o ) M Android 4.2 20 13,33% Android 4.3 7.93%
8,09%
APK Android 2.3.3.2.3.7 7,26%
Android 4.0.3 - 4.0.4 6,92%
Ficha de Play Store
Android 5.0 2,00%
Precio y distribucién Android 2.2 0.90%
Productos integrados en la Android 3.2 0,21%
aplicacién Android 3.1 0,06%

Servicios y APls

FIGURA 77 INSTALACION DE DISPOSITIVOS ACTUAL

Dando como resultado que la mayoria de usuarios esta instalando la aplicacion
es en dispositivos con android 4.4
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G.

1. De

DISCUSION

sarrollo de la propuesta alternativa

Para llevar a cabo la realizacion del presente proyecto de titulacién se evaluaron

cada uno de los objetivos especificos planteados, indicando la forma en la que

se fueron cumpliendo.

Los cuales se detallan a continuacion.

Objetivo Especifico 1: Analizar los requerimientos de ingresos y
egresos que intervienen dentro de un control de gastos.

En esta primera etapa se realizé énfasis en encontrar todas las variables
gue intervienen dentro de una contabilidad diaria de cada persona (ver
Seccion Revision Literaria —Capitulo 1). Se cumplié con el objetivo
planteado, buscando e interpretando la informacion relevante, ademas
esto permiti6 adquirir los conocimientos necesarios, también se hizo
énfasis en la busqueda de informacion relevante en la WEB
documentando todo en la seccion (Bibliografia), el desarrollo de esta
primera etapa se encuentra (ver Seccién Resultados- Analisis de
requerimientos funcionales y no funcionales).

Objetivo especifico 2: Desarrollar una aplicacién para dispositivos
moviles Android que ayude a solucionar el problema de control de
gastos.

El cumplimiento de este objetivo se realiz6 en base al desarrollo de la
aplicacion en la plataforma android dentro del entorno de desarrollo
Eclipse, esta parte se manejé de igual forma en base a consultas (ver
Seccién Revision Literaria —Capitulo II). Se cumplié el objetivo en base a
entrega de resultados en formato de versiones con la ayuda de la
metodologia de la Programacion Extrema (ver Seccion Resultados -
Andlisis).

Objetivo especifico 3: Disefiar e implementar un agente inteligente
deliberativo que nos permita hacer estimaciones en base a tiempo y
dinero en la duracién de nuestro presupuesto

Una vez desarrollado el objetivo 2, se procedié a unir el agente al
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software primeramente haciendo énfasis a disefio con la metodologia
GAIA (ver Seccion Revision Literaria-Capitulo 1l Metodologia GAIA) se
cumplié con este objetivo determinando cada una de las etapas con las
gue cuenta esta metodologia (ver Seccion Resultado Andlisis y disefio

para la implementacion de la Metodologia GAIA de agentes Inteligentes).

2. VALORACION TECNICA — ECONOMICA- SOCIAL

Luego de la construccién e implementacién de la aplicacion es indispensable
realizar la valoracion técnica, econdémica y ambiental del mismo, permitiendo
asi determinar que se desarrollé6 de manera satisfactoria y factible con todos
los recursos necesarios por tal razon se ha evidenciado que la aplicacion

cumple con los objetivos planteados al inicio del trabajo del titulacion.

2.1. Valoracion técnica econdmica.

Los costes principales del presente proyecto son establecidos por los gastos
de trabajo de desarrollo del sistema. La cuenta de gastos del trabajo para el
tiempo invertido en el proyecto es por e ingeniero del conocimiento (autor del
trabajo de titulacion). La opcion de recursos técnicos y tecnolégicos para
desarrollo de la aplicacion se basa en la naturaleza del problema y las

facilidades del computador y/o recursos de desarrollador.

Dentro de las herramientas empleadas desde el punto de vista tecnoldgico,
es fundamental el uso Eclipse para el desarrollo el cual permite potenciar el
desarrollo del mismo y para el desarrollo del agente se ha hecho uso de la
biblioteca JADE-LEAP que facilita la implementaciéon del agente en la

plataforma android.

De igual importancia, se requiere una base de datos SQLite que sirve para
guardar los datos de ingresos/egresos esta base de datos es nativa de
Android.
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Desde el ambito econémico para el desarrollo e implementacion se cont6 con

los suficientes recursos humanos economicos que permitieron el éxito del

trabajo de titulacion cumpliendo con sus objetivos.

RECURSOS HUMANOS

TABLA XVI. RECURSOS HUMANOS

Descripcion Cantidad | N° de Horas | Valor unitario | Valor
Total

e Investigador del | 1 440 $ 3,30 $
proyecto de 1452 00
titulacion '

v' John Solano
Cabrera

e Director del trabajo |1 - - -

SUBTOTAL | $
1452,00

RECURSOS TECNICOS Y TECNOLOGICOS

TABLA XVII. RECURSOS TECNICOS Y TECNOLOGICOS

Descripcion Cantidad Valor unitario | Valor Total

HARDWARE

e Computadora MAC BOOK | 1 $ 1200,00 $ 1200,00
PRO

e Impresora Canon MP230 |1 $ 60,00 $ 60,00

e Memoria Flash 1 $ 15,00 $ 15,00

e Celular Galaxi S3 Mini 1 $ 260,00 $ 260,00

SOFTWARE
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e Plataforma Java

o JADE-LEAP 1 - -

e Eclipse LUNA 1 - -

e SQLite 1 -- --

e Enterprise 8 1 - -

COMUNICACION

e Internet 1000 $0,50 $ 500,00
SUBTOTAL | $2035,00

RECURSOS MATERIALES
TABLA XVIIl. RECURSOS MATERIALES

Descripcion Cantidad Valor unitario | Valor Total

e Resma de Hojas A4 5 $5,00 $ 25,00

e Cartuchos 2 $ 30,00 $ 60,00

e Empastados 4 $ 15,00 $ 60,00

e Carpetas 4 $0,80 $ 3,20

e Perforadora 1 $ 3,00 $ 3,00

e Grapadora 1 $ 3,00 $ 3,00

e CDs (Disefio Impresion) 4 $5,00 $ 20,00

e Fotocopias 1000 $0,02 $ 20,00
SUBTOTAL $ 194,20
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TABLA XIX. PRESUPUESTO TOTAL

Recursos Subtotales
Recursos Humanos $ 1452,00
Recursos Técnicos y tecnoldgicos | $ 2035,00
Recursos Materiales $ 194,20
Subtotal $3681,00
Imprevistos 10% $ 368,12
Total 4049,12

2.2. Valoracion Social

Ya que este proyecto esta orientado a dar solucion a los problemas

financieros personales en lo que es el ahorro, se puede decir que se cumple

con esta valoracion ya que orienta al usuario para que tenga una mentalidad

de ahorro y pueda ser participe del buen vivir.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de la metodologia de programacion extrema (XP) permitié
documentar las partes relevantes que ayudan a determinar las entradas
tanto de la aplicacion como definir las creencias con las que trabaja el
agente contable.

El uso del entorno de desarrollo eclipse permitié el manejo objetivo y
eficaz en la creacibn de la aplicacion para los dispositivos moviles
android.

La libreria JADE-LEAP de java en android para la implementacion del
agente inteligente permitio agilizar el desarrollo del mismo.

La metodologia GAIA para agentes inteligentes permitié tener un enfoque
claro de las funciones que realiza el agente dentro del sistema ademas

definir todas las propiedades necesarias para su funcionamiento.
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RECOMENDACIONES

Al emprender en un proyecto hay que revisar la documentacion ya que
hay algunos temas que no se encuentran aun disponibles y esto demora
la ejecucion del mismo.

Para la ejecucion de trabajos futuros seria positivo implementar la
comunicacion entre agentes moviles para de esta manera tener
monitoreado el sistema desde cualquier lugar.

Trabajar con agentes inteligentes permite a los desarrolladores tener
control sobre el software y este pueda ser escalable o modificable de una

forma 6ptima.
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PERMITA LLEVAR LOS INGRESOS Y EGRESOS

ECONOMICOS DE UNA PERSONA
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RESUMEN

En nuestros tiempo la economia personal es un dilema, ya que llevar los
ingresos y egresos de una forma clara y concisa toma tiempo esto produce que
las personas no lleven tales registros y se produzca un defisis en la economia ya
gue gastamos mas dinero del que obtenemos. Es por eso que las nuevas
tecnologias estan orientadas a solucionar dichos dilemas, Los dispositivos
méviles en estos Ultimos tiempos han tenido una gran acogida en el mercado y
se orientan a dar soluciones de bolsillo es decir que se puedan llevar a todas
partes y permitan solucionar problemas al instante, ANDROID es una buena
alternativa, es por eso que el desarrollo de este trabajo se utilizé el mismo y la
metodologia XP programacion extrema para su implementacion; ademas se ha
hecho uso de Inteligencia Artificial mediante Agentes Inteligentes aqui intervino
la libreria JADE-LEAP desarrollada en java y su implementacion se realizo
mediante la metodologia GAIA para agentes inteligentes; la aplicacion una vez
terminada ayudara no solo a llevar los ingresos y egresos de una forma
ordenada si no que contara con un pronosticador que guiara al usuario para
sobrellevar su economia y motivar al usuario para que obtenga un porcentaje de

ahorro de sus ingresos.

Palabras Clave: Android, Inteligencia Artificial, Agentes Inteligentes, JADE-LEAP,
GAIA.

ABSTRACT
In our personal time economy is a dilemma as to bring revenues and expenditures in a

clear and concise manner that takes time produces people with no such records and
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defisis occurring in the economy and we spend more money than we get . That's why
new technologies are aimed at solving these dilemmas, Mobile devices in recent times
have had an immeasurable received in the market and aim to provide solutions pocket ie
that can be carried everywhere and enable troubleshooting instantly, ANDROID is a good
alternative, that is why the development of this work it was used and XP extreme
programming methodology for implementation; further to made use of Atrtificial
Intelligence through Intelligent Agents here intervened library developed in java and its
implementation was performed by the GAIA methodology for intelligent agents JADE-
LEAP; the application once completed will help not only bring income and expenses in an
orderly way to tell if a predictor to guide the user to cope with its economy and motivate
the user to get a save percentage of their income.Traduccién al inglés del resumen

presentado.

KeyWords: Android, Artificial Intelligence, Intelligent Agents, JADE-LEAP, GAIA.

1. INTRODUCCION

EL presente trabajo trata de solucionar una de los problemas que aqueja a
muchas personas de nivel medio y bajo la cual es llevar una economia acorde a
los ingresos que tenemos disponibles,[1] las personas no estad acostumbrada a
llevar los ingresos y egresos de forma ordenada por falta de tiempo o por olvido
de anotar a los gastos, esto produce endeudamiento incremental ya que mes a
mes se produce un nuevo gasto extra y pago de deudas del mes anterior y mas
ahora se ve reflejado en el dinero plastico que son las tarjetas de crédito que
permiten hacer comprar y diferirlas pero sin un control adecuado que permita
determinar la cantidad la cual se puede gastar. Sin embargo este problema se
puede resolver ya que las nuevas tecnologias estan orientadas a dar soluciones
de forma agil a esta clase de probleméticas y mas aun ahora con la aparicion de
los dispositivos de bolsillo que permiten llevar a todas partes nuestros datos y

estar disponibles a toda hora.

2. METODOLOGIA
2.1 Programacion extrema

La metodologia de programacion extrema o metodologia agil se utiliz6 para la
implementacion y desarrollo de la aplicacion ya que esta no requiere mucha
documentacion y se puede realizar enfocandose mas a la programacion, el trabajo
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estrechamente con el usuario y entrega de versiones. [1]

Los pasos para esta metodologia son.
¢ Fase de exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que
son de interés para la primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo
de desarrollo se familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se
utilizaran en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades
de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de exploracion
toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad
gue tengan los programadores con la tecnologia [2]

e Fase de planeamiento

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo
necesario de cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la
primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el cliente. Una
entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos
dias. Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias
la establecen los programadores utilizando como medida el punto. Un punto,
equivale a una semana ideal de programacion. Las historias generalmente valen
de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo mantiene un registro de la
“velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteraciéon, basandose
principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario
que fueron terminadas en la Ultima iteracién. La planificacion se puede realizar
basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es utilizada para
establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha
determinada o cuanto tiempo tomara implementar un conjunto de historias. Al
planificar por tiempo, se multiplica el nimero de iteraciones por la velocidad del
proyecto, determinandose cuantos puntos se pueden completar. Al planificar
segun alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de
usuario seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nimero de
iteraciones necesarias para su implementacion. [2]

¢ Fase de produccion

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de
rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al
mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la inclusion de nuevas
caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase. Es
posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una semana.
Las ideas que han sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su
posterior implementacion (por ejemplo, durante la fase de mantenimiento). [2]

e Fase de mantenimiento

Mientras la primera versién se encuentra en produccién, el proyecto XP debe
mantener el sistema en funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas
iteraciones. Para realizar esto se requiere de tareas de soporte para el cliente.
De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la puesta del
sistema en produccion. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal
dentro del equipo y cambios en su estructura. [2]

e Fase de muerte de la aplicacion

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto
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requiere que se satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como
rendimiento y confiabilidad del sistema. Se genera la documentacién final del
sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La muerte del proyecto
también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el
cliente o cuando no hay presupuesto para mantenerlo. [2]

Entre los diferentes puntos dentro de esta metodologia se abarca todo el desarrollo
de esta aplicacion desde sus requerimientos iniciales hasta prototipos utilizados para su
implementacion en la plataforma ANDROID.

2.2 GAIA

La metodologia GAIA como lo propone Wooldrigdge, Jennings y Kinny (2000) permite
ir sistematicamente desde los requerimientos hasta un disefio lo suficientemente
detallado que puede ser implementado directamente. El analisis y el disefio se pueden
ver como el proceso de desarrollo incremental que conlleva a modelos mas detallados
del sistema que se va a construir. Los principales conceptos de gaia se pueden dividir en
dos categorias: abstractas y concretas. Las entidades abstractas son las que durante el
analisis, conceptualizan el sistema pero no necesariamente tienen una realizacion
directa en el sistema. En contraste las entidades concretas son usadas en el proceso de
disefio y tipicamente estan mas relacionadas con el sistema en tiempo de ejecucion. [3]

Requerimientos

T

N Modelos del
Modelo de Roles Modelo de Interacciones ANALISIS
./ m o
Modelo de Agentes Modelo de Servicios Modelo de Comunicacién DISENO

FIG. 1 MODELOS DE LA METODOLOGIA GAIA

Estos son las diferentes interacciones que se deben realizar para la realizacion

del agente deliberativo que funcionara conjuntamente con la aplicacion movil. [4]

3. MATERIALES Y METODOS

La implementacién del agente inteligente para llevar la economia personal de
una persona se realizé a través del entorno de programacién android, ademas
haciendo uso de la libreria Jade LEAP para el agente y SQLite para la
persistencia de datos la cual se encuentra integrada en los dispositivos,

integrando todo en Eclipse para su desarrollo.
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A mas de ello sitios web dedicados al tema de agentes inteligentes en
dispositivos moviles, las fuentes de informacion a consultar se basaron en
articulos cientificos, tesis doctorales, sitios especializados y oficiales de la
tematica a buscar ademas sin olvidar las entrevistas realizadas en la parte

contable a personas expertas en la tematica.

Con respecto a los métodos, para cumplir con los objetivos planteados se hizo
énfasis a la investigacién objetiva, ordenada pero sobre todo alcanzable de
acuerdo a los pardmetros propuestos en la realizacién del trabajo presente

trabajo.

4. DISENO E IMPLEMENTACION
4.1 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
Se determina las entradas y la funcionalidad que tendra la aplicacion, en esta

fase se describen las entradas, comportamientos y salidas del sistema.

Requerimiento | Descripcién del requerimiento.

RF1 El sistema permitira al usuario agregar ingresos y egresos

RF2 El sistema permitira al usuario editar ingresos y egresos

RF 3 El sistema permitira al usuario eliminar ingresos y egresos

RF 4 El sistema permitird al usuario visualizar informacion de cada

ingresos y egresos

RF 5 El sistema mostrara al usuario dentro de egresos, descripcion,
monto, fecha, la periodicidad y categoria.

RF 6 El sistema mostrara dentro de ingresos, descripcién, monto,

fecha, ahorro.

RF 7 El sistema definirA automéaticamente la fecha de ingreso de un
valor.

RF 8 El sistema verificara que los datos ingresados sean correctos

RF 9 El sistema mediante el agente deliberativo permitird evaluar los

datos y emitir alertas de gastos en su evaluador.
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RF 13 El sistema mediante el agente deliberativo mostrara las
descripcién de la categoria de los egresos y como debe ser su

gasto.

RF 14 El sistema realizara estimacién del fin del presupuesto y del gasto

diario.

4.2 MODELO DE ROL DEL AGENTE
Un rol necesita un conjunto de Permisos que identifigue aquellos
recursos que puede acceder para poder cumplir con sus
responsabilidades. Estos recursos son generalmente fuentes de
informacién en las que puede leer como (Base de Datos), hacer

modificaciones y enriquecer bajo ciertas circunstancias.

Esquema de rol Agente Contable

Descripcion.

Este rol involucra que el agente contable mediante los datos de entrada como
ingresos y egresos pueda evaluar estos y determinar si es preciso emitir una alerta al
usuario para que tenga en cuenta los gastos excesivos que existen en el proceso de
egresos de esta misma forma emitira una alerta del valor diario que puede tener una
persona contara con evaluador de porcentajes de egresos excesivos y este evaluara

el fin del presupuesto.
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Protocolos y actividades
Actividades.

e Vigilar.- Consiste en observar los ingresos y egresos definidos como entradas
del usuario y que para el agente serviran como los creencias.

e Evaluar.- Se realizara un diagnoéstico de los ingresos y egresos dentro de los
parametros (Ahorro, Monto de Ingresos y Monto de Egresos) para emitir un
proceso teniendo especial cuidado en procurar el ahorro deseado por el
usuario, en esta parte se evidencia los deseos que cumplira el agente.

Protocolo.

Procede.- En base a la evaluacion de los diferentes pardmetros se realizara.
Calculo de valor de gasto diario.

Calcular fin del presupuesto.

Calcular gastos excesivos.

Calcular porcentaje de gastos.

Emision de alertas para el usuario.

AR

Permisos
Leer ingresos.

Leer egresos.

Responsabilidades.

Agente Inteligente (Vigilar, Evaluar, Proceder)
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4.3 DEFINICION DE PROTOCOLOS

Son las interacciones entre los roles, basicamente es una actividad que necesita
una interaccion entre el rol.

Protocolo: Procede

Nombre: Agente Contable

Calcular valor de gasto diario

Se evalla el gasto en base a sus ingresos y egresos, estos una vez evaluados
permitirdn mostrar el valor de gasto diario para el usuario teniendo en cuanta el

porcentaje de ahorro que se desea obtener el usuario.
Calcular fin del presupuesto.

En base a la entrada del usuario de los ingreso estos se evaluaran para definir la
terminaciéon del mismo teniendo en cuenta valores del supervivencia basicos dentro

de un rango de presupuestos.
Calcular gastos excesivos.

En base a los pesos que tendra cada categoria se evaluara que gastos son excesivos

e innecesarios para el usuario pueda tomar en cuenta y modificar su gasto.
Calcular porcentaje de gastos.

En base a los gastos ingresados por el usuario el agente podra calcular el porcentaje

de cada gasto y su influencia en el presupuesto total.
Emisién de alertas

En base a los calculos realizados por el agente este mismo emitira alertas y avisos al

usuario para que pueda modificar y obtener el ahorro deseado.
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4.4 Modelo de servicios.

Se identifica las entradas, salidas su precondicién y post-condicion dentro de su

uso en el sistema.

Servicio | Entrada Salidas Precondicion Post-
Condicion
Vigilar Ingresos Notifica a | Ingresos = null Datos
procede Insuficientes
Monto Monto >0
para su
Ahorro Ahorro >0 evaluacién
Fecha Fecha j= null
Egreso Egresos j=null
Monto. Monto >0
Categorias. Categorias j=null
Evaluar | Ingresos Notificar a | Ingresos = null No se puede
procede evaluar sin
Monto Monto >0
datos, se debe
Ahorro Ahorro >0 Vigilar antes de
Fecha Fecha = null poder evaluar.
Egreso Egresos j=null
Monto. Monto > 0
Categorias. Categorias j=null
Vigilar = true
Procede | Notificaciones | Gasto Diario Vigilar = true Se debe vigilar

entrantes de
Vigilar y

evaluar

Ahorro total
Fin Presupuesto

Gastos Excesivos

Evaluar = true

y evaluar para

proceder
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Porcentaje de

Gastos

Alerta Usuario

4.5 Disefo de creencias deseos e intenciones del agente

deliberativo.

La metodologia GAIA comprende varios puntos, pero para comenzar se requiere
de requerimientos iniciales los cuales no abordaremos en esta seccion ya que la
metodologia de programacion extrema nos ayudd a resolver esta parte, estos
son los requerimientos funcionales mencionados en la parte anterior, que en

agentes se consideraran como creencias.

4.5.1 Modelo del Agente.

Se determina las acciones o actividades que realizara el agente dentro del

sistema.

uc Casos de uso principales /

Auctividades del Agente

//

-'B'QEI'ITE CDI‘ItEN

Ewaluar

T~

Frocede
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4.5.2 Diseiio de Interaccion.

El modelo de interaccion para el agente contable define la funcionalidad del
agente y su conexién entre Creencias, Deseos e intenciones y la base de datos

ademas su interaccion con el usuario.

sd Modelo del proyecto
% % Q . Q Q
Usuaric AgenteContable
: : Creencias T Deseos Intenciones
|
| | | | | |
I i i shorro() i o | I
| CT T ] =0 |
| T | | T |
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" . | | | |
Revisarlngresos() i | |
[‘r-l I I I
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solicitarDatos) | | |
- | |
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|
- I
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o | | | |
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[} 1 1
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gl | |
| |
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| |
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T -
| |
0 |
- notificaFinDel Presupuesto() !
-t T
Ll | 1
_, muestraFinDelPresupusstal) : : : :
[T | | | |
. . Ruts slterna cusnde no hdy datos para |a evaluacién con el agente cohtable 1
vigilarDatos() - | i | |
- | | | |
| | | |
revisaringresos() | | | |
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4.5.3 Arquitectura del agente.

La arquitectura del agente refiere a la comunicacion entre los diferentes
dispositivos ya que para la utilizacion del sistema requiere un contenedor

principal el cual se encontrara en la nube.

Micro Contenedor Dispositivo Movil
e Internet
\ / T
Agente Contable
Deliverativo
Servidor
Contenedor Principal

5. RESULTADOS

5.1 PRUEBAS EN APKUDO
Para esta fase de pruebas se ha hecho uso de la plataforma web apkudo que
proporciona una solucion robusta que permite conocer de forma acertada en que

plataformas de android correra de manera adecuada la aplicacion.

o fee— —omEm
€ @ apkudo.com/developer/jpsolancc® anal evice e | |8 coogie LPuaB ¥ A=
T4 @PKUDO [ ]
analysis run results R
M.M; mmmmm T A:jdrmd [ s | = Name Miodnyl s sy Contabiidad
: ! . iy Inteligente
pod 7 o —
e ? o e ANALYSS3  COMPLETE
?
40 ? T P183100
? .
? 50K
? e
? 3
?
s completes | [ Onexs HICOnexs Failure: v
EDXECIEN e KE rae e A,

Como se puede observar en la imagen anterior la aplicacion tuvo éxito
ejecutandose en 24 dispositivos de 74 probados esto se debe a que el soporte
tanto de agentes como de la base de datos y las nuevas tecnologias nos obligan

a siempre orientarnos a lo moderno es por eso que para la ejecucion correcta de
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esta aplicacion se solicita que el usuario tenga por lo menos un celular con la

version de android minima de 3.0.

5.2 Play Store.

| L] ) CONTABI‘LIDADINTELIGENTE
g comun nte

contabilidadinteliger

FICHA DE PLAY STORE

INFORMACIGN DEL PRODUCTO Para publicar la aplicacicn, debes rellenar los campos marcados con

Espaitol (Lati

APK
I Ficha de Play Store

P

Dentro de Play store contamos con un espacio donde podemos observar
algunas estadisticas como por ejemplo nimero de descargas y numero de

dispositivos en los cuales esta corriendo y esta siendo utilizado.

Numero de instalaciones Superior a 50

Numero de dispositivos que esta | Superior a 11

corriendo

En la gréfica posterior se muestra, en que versiones de android ha sido instalada
la aplicacion contabilidad inteligente.

i et INSTALACIONES ACTUALES POR DISPOSITIVO EL
Estadisticas

TODASLAS) TOP 10 VERSIONES DE ANDROID DE
23/1/2015 T APLICACIONES DE
FINANZAS

# W Android 4.4 46,67% 51,66%

51,66%
@ M Android 4.1 4 2667% 14,80%

14,80%
@ W Android 4.0.3-4.0.4 2 1333% 8,09%

6,92%
B Android 42 2 1333% Android 4.3 7,93%

8,09%
PK Android 2.3.3 -2.3.7 7.26%
. o \ndroid 4.0.3 - 4.0.4 6,92%
\ndroid 5.0 2,00%

id 2.2 0,98%

ndroid 3.2 0,21%

Android 3.1 0,06%

6. TRABAJOS RELACIONADOS

Se puede mencionar varios trabajos relacionados con agentes inteligentes como
por ejemplos chat, proyecto de salud, en la parte contable son innumerables los
sistemas gue se han realizado para ingresos contables ejemplo Hojas de célculo

con formulas o Mdnica sistema contable. Pero la union de estos dos segun esta
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investigacion es Unica es por tal motivo que se puede determinar que este

trabajo es pertinente y de relevancia. [5]

7. CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO.
La aplicaciébn de la metodologia de programacion extrema (XP) permitié
documentar las partes relevantes que ayudan a determinar las entradas tanto de

la aplicacion como definir las creencias con las que trabaja el agente contable.

El uso del entorno de desarrollo eclipse permitié el manejo objetivo y eficaz en

la creacion de la aplicacion para los dispositivos méviles android.

La libreria JADE-LEAP de java en android para la implementacién del agente

inteligente permitié agilizar el desarrollo del mismo.

La metodologia GAIA para agentes inteligentes permitidé tener un enfoque claro
de las funciones que realiza el agente dentro del sistema ademas definir todas

las propiedades necesarias para su funcionamiento.

El enfoque en trabajos futuros se lo puede definir como un mundo incremental,
ya que esta aplicacibn hace uso de agentes inteligentes, esta puede
comunicarse con otros agentes definidos en cualquier espacio de la red y entre
estos podrian llegar a deliberar forma més acertada y concreta de como un
usuario puede llegar a tener margenes de ahorro significativos. Mostrando una
vision se podria pensar en la autonomia del sistema es decir que los datos
definidos como entradas que ahora realiza el usuario podrian ser realizadas por
otros agentes asi mismo plantear objetivos los cuales pueden ser cubiertos por

los agentes del sistema. [6]
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