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Abandonar un papel

Afectaciéon

Afectacion negativa

Afectacién neutra

Afectaciéon positiva

Alcanzar un propésito

Agente

B2B

(«Business-to-Business)

B2C

(«Business-to-Consumer»)

C2C

(«Consumer-to-Consumer»)

COM
(Comparador de Ontologias
Mixtas)

Cometcio

GLOSARIO DE TERMINOS

La terminacién anormal de un papel antes de que se alcance su final.

La modificaciéon de los recursos de un agente debida a un evento
inesperado.

Cambio en los recursos de un agente que le impide tomar papeles de su
plan, como consecuencia de un evento inesperado.

Cuando ocurre un evento inesperado y un agente queda con sus recursos
sin cambio.

Cambio en los recursos de un agente para alcanzar algin propodsito o
minimizar pérdidas, como consecuencia de un evento inesperado.

Sucede al ejecutar los papeles de un plan efectuando las instrucciones
que determinan que un proposito se ha alcanzado.

Un sistema de hardwate y/o software auténomo (independiente del
usuario), el cual interactia con su entorno (u otros agentes o humanos),
guiado por uno o varios propdsitos, su comportamiento es proactivo
(reacciona a eventos y a veces se anticipa haciendo propuestas),
adaptable (puede enfrentar novedosas), sociable (se
comunica, coopera y/o negocia), su comportamiento es predecible en
cierto contexto.

situaciones

Comercio Electrénico realizado entre empresas. Actualmente es donde
se maneja el mayor volumen de recursos financieros en Internet.

Forma de Comercio Electréonico que se realiza entre una empresa y un
consumidor, es la forma mas popular de Comercio Electrénico.

Comercio Electrénico realizado mediante una empresa que permite el
comercio entre consumidores, propiamente dicho es una forma de B2C,
donde una empresa es el intermediario entre las personas que realizan las
transacciones comerciales.

Método propuesto en esta tesis (descrito en el Capitulo 3) para hallar en
la ontologia B el concepto mas similar a uno de otra ontologia A. Hace
uso de la funcion hallar (concepto, Ontologia A,
Ontologia_B).

Intercambio de bienes y/o servicios en donde se cambia un producto
y
por un valor (dinero). Cuando no se involucra dinero se llama trueque.



Comercio Electronico

Compatibilidad
(de papeles)
Comportamiento

Comunicacién entre
agentes

Concepto

EDI
(Electronic Data
Interchange)

EI

(Evento Inesperado)

Hebra
(hilo)

Interaccion

LIA
(Lenguaje de Interaccion
entre Agentes)

Comercio en el que (parte o) la transacciéon comercial se realiza
electrénicamente usando las redes telematicas y utilizando  dinero
electrénico como moneda de cambio (tarjetas de crédito o débito,
depositos bancarios, pago al recibir la mercancia, entre otros).

Cuando dos o mas papeles pueden ser ejecutados en paralelo dado que
sus requisitos de ambos se pueden satisfacer simultaneamente por un
mismo agente.

Acciones que realiza un agente contenidas en un papel que ha tomado.

Envio y/o recepcion de mensajes entre agentes, en nuestro sistema se
utilizan puertos de comunicaciéon en donde se dejan o toman los
mensajes.

Es un elemento que representa a una entidad concreta en forma tnica,
por ejemplo: el concepto “perro” (animal carnivoro doméstico) se refiere
con las palabras (o es representado por las palabras) perro (espafiol), can
(espafiol), bicu (zapoteco), dog (inglés), chien (francés), Tug (aleman).
Los conceptos no tienen idioma; el concepto “perro” es el mismo en
espafiol que en aleman. Para escribir un concepto en esta tesis se
subraya. Cuando un agente (o persona) desea comunicar un concepto a
otro agente o persona, lo hace utlizando palabras, el receptor
“internaliza” (convierte a su concepto correspondiente), cfr. Palabra.

Intercambio Electrénico de Datos, es una de las primeras formas de
comercio electrénico, donde se intercambian documentos utilizando
canales de comunicacion electrénicos.

Es la ocurrencia de un suceso que se sabe puede ocurrir pero no cuando.
Estos eventos afectan los recursos de un agente en forma positiva,
negativa o neutra; indirectamente alteran su comportamiento.

Es un papel en ejecucion. Un conjunto de instrucciones ejecutandose en
secuencia.

Es una representacion de la realidad de un escenario donde se tienen
varios papeles especificando interacciones que realizaran los agentes que
los tome, por ejemplo, en un mercado existen los papeles de comprador
y vendedor mismos que interactian entre ellos (para alcanzar sus
propositos) uno comprando y el otro vendiendo.

Lenguaje para definir interacciones, agentes, papeles iniciales, papeles de
emergencia; es una propuesta de esta tesis. Ademads del lenguaje se
desarrolla su compilador y un intérprete llamado Sistema de Ejecucion
de Agentes (SEA). En este lenguaje cada agente es multihebras.



MIA
(Modelo de Interaccion
entre Agentes)

Ontologia

Palabra

Papel

Papel de emergencia

Percibir un evento

Plan

Planeacion

Producto

Xi

Consiste de agentes con propositos, interacciones que contienen los
papeles que utilizan los agentes para alcanzar sus propoésitos. También
incluye la descripcién de ontologias y eventos inesperados. MIA es una
contribucién en esta tesis.

Formalizacién, generalmente descriptiva, de una conceptualizaciéon. En
este trabajo se considera como una colecciéon de conceptos en forma de
arbol formando una taxonomia jerarquica con relaciones de subconjunto
de padres a hijos. Los conceptos son independientes del lenguaje de
comunicacién (véase Concepto). Cada concepto posee un significado
unico, y ocupa un solo nodo en la ontologfa. Un agente no conoce todos
los conceptos posibles de una realidad; es decir, su ontologia esta
incompleta. Dos agentes conocen en general conceptos distintos, por lo
que sus ontologfas no son idénticas. Para que dos agentes puedan
comunicarse, es necesario que sus ontologias posean un numero
importante de nodos (conceptos) comunes o similares. Un agente se
comunica via palabras que representan al concepto que se desea
transmitir.

Conjunto de sonidos o letras que representan un ser, un objeto o una
idea. Las palabras pueden ser ambiguas, por ejemplo la palabra “estrella”
puede mapearse (asociarse) a los conceptos: estrella-astronémica (astro
dotado de luz propia), estrella-artista (persona sobresaliente), estrella-
insignia (adorno), estrella-acciéon (rompe, destroza, quiebra), estrella-de-
mar (equinodermo de cuerpo radiado). Las palabras se refieren o
pertenecen a un lenguaje: “estrella” al espafiol, “dog” al inglés, cfr.
Concepto.

Es un componente de una interacciéon y consiste de un conjunto de
instrucciones secuenciales que ejecuta un agente para alcanzar un
proposito.

Es un papel que se asigha a un agente para superar un evento
inesperado. Papel de reaccién, hebra de reaccion (a un evento
imprevisto).

Darse cuenta de que el evento ocurre o recibir los efectos del mismo
sean positivos, negativos o neutros.

Consta de un conjunto de papeles a realizar por un agente para alcanzar
sus propositos.

Proceso mediante el cual, dados ciertos recursos y cierto proposito se
encuentran los papeles (tal vez en diferentes interacciones) que al
ejecutarlos un agente alcanza su(s) proposito(s).

Bien, servicio o informacién que tiene una utilidad concreta para un
cliente.



xii

Propésito

Puerto

Recurso

Requisito

SEA

(Sistema de Ejecucion de
Agentes)

SMA

(Sistema Multi Agente)

Terminacion normal

Tomar un papel

Transaccion de cometrcio
electronico

Variable

Variable interna

Variable global

Variable regional

Finalidad que pretende alcanzar un agente, en esta tesis es un predicado
de primer orden (falso o verdadero) el cual tiene un atributo que indica si
se ha alcanzado o no.

Elemento de informacién en donde se pueden leer o escribir mensajes
como parte de la comunicacion entre dos o mas agentes. Los mensajes
hacen cola en los puertos.

Satisfactor, cosa tangible o util que un agente posee, representada en el
modelo (MIA) mediante variables internas. Ejemplo: automovil,
saber]ava, cienPesos

Recurso o caracteristica que es necesario para tomar un papel.

Es un conjunto de médulos que permiten la ejecucion de papeles que
toman los agentes para alcanzar sus propositos. Es una propuesta de este
trabajo.

Es aquel en que se ejecutan varios agentes, cada uno actuando en forma
auténoma. En el mismo se dan interacciones de colaboracion,
negociaciéon o competencia entre los agentes o recursos existentes.

Cuando un agente concluye la ejecucion de un papel en forma normal.

Cuando un agente inicia la ejecucién de un papel después de cubrir los
requisitos de ese papel).

Es el conjunto de etapas que se realizan en el intercambio de bienes y/o
servicios, las etapas que forman una transacciéon se realizan en su
totalidad o se deshacen las etapas incompletas. En nuestra perspectiva se
involucran aspectos electronicos y fisicos. Las etapas que consideramos
son: necesidad, busqueda, cotizacién, negociacion, decision, pago,
logistica y servicios al cliente.

Es la forma en que se representan a los recursos y caracteristicas de los
agentes y el ambiente en nuestro sistema.

Representa a los recursos y caracteristicas de un agente.

Representa a los recursos y caracteristicas que se encuentran en el
ambiente fuera de los agentes.

Representa a recursos que pueden compartir diferentes agentes.
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