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1. Instalacion del Software

1.1 Requisitos del Sistema

e Hardware:

o Procesador Pentium a 166 o superior

o 256 Mb de memoria RAM (minimo, recomendado 512 o mas)
e Software:

o Sistema Operativo: Windows XP o superior; Linux/UNIX

o JDK Ver. 1.4 o superior.

1.2 Instalacion

Para instalar TEAKS simplemente se debe descomprimir el archivo “Teaks.zip” en un
directorio determinado, por ejemplo: ‘C:\Teaks\ .

Al descomprimir este archivo, se crean los archivos y carpetas mostrados en la Figura 1.

Mombre | Tamario | Tipo =

[Chdoc Carpeta de archivos
| Z)example Carpeta de archivos
IZ)img Carpeta de archivos
ik Carpeta de archivos
[ZDrules Carpeta de archivos
[Z] about.java SKE Archivo JAvaA

[E:] AgentAssigner.java 11 KB  Archivo Java

r.é’] AgentCounter.java 10KE  Archivo JavA

[?] AgentResulker . java 15 KB Archivo JabvA

[Z] agentwrk.java 10KE  Archiva JAvA

[?] agentwrkBehaviour. java 483 KB Archivo JAWA

[Erl Asignados.java 1KB  Archivo JaA

f] Assign.java 10KE  Archivo JavA

51 BuxResulks,java 4 KB Archivo JAYa

{] Configure. java 37 KB Archivo JahA

51 Cuadro.java 1KE  Archivo Java

51 Etiqueta.java 1KE  Archivo Jaa

.‘=_1 ExampleFileFilter. java QKE  Archivo JAvA

=] InfoTask,java QKB Archivo JAYA

51 Interfaz java 4 KB Archivo JAva

2] Lineajava 1KE  Archiva Java

.'=_1 Principal java S6 KB Archivo JAWA

51 Progress,java IKE  Archivo JAYa

51 Relations.java 12 KB Archivo Java

51 Results,java 52 KE  Archivo JAMA

.'=_1 Tarea.java &6 KB Archivo JAvA

r%’] Tareas, java 31KE  Archivo JAMA
BuiIdPrDject.bat 4 kB  Archivo por lotes 1.,
RunTE.ﬁ.KS.bat 1KE  Archivo por lobes M...

Figura 1. Contenido del archivo Teaks.zip.

El contenido de cada carpeta es el siguiente:
¢ doc: contiene este manual (“TEAKS_ManualDeUsuario.pdf”)



e example: contiene la informacidn del equipo, tareas y asignaciones del caso de
estudio realizado en el Instituto Mexicano del Petréleo. Estos archivos se abren
desde la aplicacién como se explicard més adelante.

® img: contiene archivos de imagen utilizados por el software.

¢ lib: contiene los archivos .jar necesarios para ejecutar el software. Estos archivos
son las librerias de Jade, Jess y Fuzzyl.

¢ rules: contiene los archivos .clp que definen las reglas del comportamiento en
los agentes.

e archivos .java: son los archivos fuente del software.

e archivos .bat: son los archivos para compilar y ejecutar el software.

Para poder ejecutar el software, primero es necesario compilar todos los archivos fuente.
Esto se hace simplemente haciendo un doble ‘click’ en el archivo ‘BuildProject.bat’.
Aparecera la consola de comandos mostrando los mensajes del compilador. Si todo ha
ido correctamente, al final aparecerd un mensaje indicando que el proyecto ha sido
compilado exitosamente. Al compilar el proyecto, se creardn los archivos .class
necesarios para ejecutar la aplicacion.

2. Ejecucion del Software

Para ejecutar el software simplemente debe hacerse un doble ‘click’ sobre el archivo
‘RunTEAKS.bat’. Esto ejecutard la consola de comandos e iniciard el contenedor de
agentes de JADE. Inmediatamente después aparecerd la ventana principal de TEAKS
(ver Figura 2).

TEAKS: simulating Human Behaviour in Work Teams o =] ]

File Tasks Simulations Results Help

TEAM CONFIGURATION

Select type of person: [PROJECT MANAGER v
Name: | |
f Social Skills |/ Cognition |/ Emotions rPersunaI'rly | Created Agents:
Introverted. Extroverted.
Prefers to work alone. Prefers to work in team.
..

Show | ‘ Clear ‘ Create Agent

Figura 2. Ventana principal de TEAKS.



3. Configuracion de un Equipo

3.1 Creacion de un Agente

El primer paso para crear un agente es seleccionar el rol que tendrd dentro del equipo
eligiéndolo de la lista desplegable etiquetada como Select type of person.

Posteriormente se pone un nombre al agente en el cuadro de texto etiquetado con Name.
NOTA: No deben existir dos o mds agentes con el mismo nombre.

Una vez elegidos el rol y el nombre, se deben configurar los valores de los pardmetros
internos del agente.

Los primeros valores son los referentes a las caracteristicas sociales establecidos por la
etiqueta Social Skills: introvertido/extrovertido, prefiere trabajar en equipo/prefiere
trabajar solo. Se pueden establecer los valores de cada uno de los dos atributos a través
de los controles tipo ‘slide bar’ en el rango establecido.

En la segunda etiqueta, Cognition, se debe configurar el valor de estos dos atributos
cognitivos: Creativity y Experience. De manera similar a los atributos sociales, estos
establecen su valor utilizando el ‘slide bar’ en un rango de valores de bajo, medio y
alto.

En la tercer etiqueta (Emotions) no es necesario establecer ningin valor. Por default,
todas las emociones tienen el valor inicial medio.

En la cuarta y dltima etiqueta (Personality) se establecen los valores para cada uno de
los cuatro tipos de personalidad utilizados en TEAKS: driver, expressive, amiable y
analytical. Los valores para cada uno de los distintos tipos de personalidad estdn
también en el rango de bajo, medio y alto.

Una vez establecidos los valores del agente, para crearlo hay que hacer clic en el botén
Create Agent (Fig. 2). Al crear el agente, el rol y el nombre deben aparecer en la lista
de la parte derecha etiquetada: Created Agents. Este proceso debe repetirse tantas veces
como integrantes en un equipo se deseen.



gTEAKS: Simulating Human Behaviour in Work Teams - 10l x|

File Tasks Simulations Results Help

TEAM CONFIGURATION

Lista de Agentes

Select type of person: |PROJECT MANAGER | = | Creados
Name: |Agent 3 |
[ Social Skills | Cognition | Emotions | Personality | Created Agents: /
PROJECT MANAGER -> Agent 1 |

COORDINATOR --> Agent 2

Driver: C LA

Expressive: L b

Amiable: :C}

Analytical: C .

Slide  bars  para
definir el valor en los
atributos del agente.

Loy FEDIURA HIGH

Show ‘ ‘ Clear ‘ Create Agent
Botén para crear el /

agente.

Figura 3. Configuracién de un equipo

3.2 Modificacion/Consulta de un Agente

Para consultar cualquier atributo de un agente ya creado, debe seleccionarse el nombre
del agente de la lista etiquetada Created Agents. Una vez seleccionado, debe hacerse
clic con el botén derecho del ratén sobre este agente y aparecerd un menud desplegable
con dos opciones. Debe elegirse 1a opcion Edit Agent (ver Figura 4).

Obsérvese como los valores en los atributos del agente elegido se muestran en cada una
de las etiquetas correspondientes. Los tinicos dos parametros que no pueden modificarse
en un agente, son el rol y el nombre (ndtese que estos dos pardmetros aparecen
deshabilitados). Para cambiar el nombre o el rol del agente, primero debe eliminarse el
agente (ver seccidn 3.3) y volver a crearse con los pardimetros nuevos.

Para ver un resumen de los valores internos del agente, debe seleccionarse el botén
Show. Al oprimir este boton, la informacién sobre el agente aparecerd en el recuadro
inferior (Figura 4).

El botén Clear limpia todos los valores del agente, es decir, establece los valores por
default a todos los pardmetros y se tendran que volver a configurar cada uno de ellos
como se explica en la seccién 2.1.

En este punto se pueden cambiar los valores de todos los pardmetros del agente (Social
Status, Cognition y Personality). Una vez hechos los cambios deseados, para
guardarlos debe oprimirse el boton Modify Agent (Fig. 4).



B 1e4ks: Simulating Human Behaviour in Work Teams ) o ] 4|

File Tasks Simulations Results Help
TEAM CONFIGURATION

Select type of person: |
Name:
[ Social Skills | Cognition | Emotions | Personality | Created Agents:
Botén para “limpiar” ~00F
todos los atributos del Edit Agent
Driver: = agente. F—— Remove Agent
2 - 7
Expressive: T . / ] T
Botén para mostrar Botén para realizar -
los valores en los las modificaciones Menii desplegable para
atributos del agente. A sobre los atributos del consultar/modificar 0
agente. eliminar un agente.
L MED)

Y

Show ‘ ‘ Clear | Modify Agent

Area de texto en la

’I

PROJECT MANAGER AGENT: Agent 1
SOCIAL SKILLS: Medium Iniroveried/Extroveried, Prefers to work alone I cual se muestran los
and in team — valores en los
COGNITION: Creativity: Medium, Experience: High atributos del agente.
EMOTIONS: Desire: Medium, Interest: Medium,
Disgust: Medium, Anxiety: Medium

[ \|||

4

Figura 4. Consultar y modificar los atributos de un Agente.

3.3 Eliminar un Agente

Para eliminar un agente ya creado, debe seleccionarse el nombre del agente de la lista
etiquetada como Created Agents. Una vez seleccionado, debe hacerse clic con el botén
derecho del ratén sobre este agente y aparecerd un menu desplegable con dos opciones
(ver Figura 4). Debe elegirse la opcion Remove Agent. El agente elegido serd eliminado
del equipo de trabajo.

3.4 Guardar un Equipo

Una vez creados los agentes que formardn el equipo, se puede guardar en un archivo
para su posterior utilizaciéon. En el menu File, debe seleccionarse la opcién Save Team.
Se pedira que se introduzca un nombre para el archivo. El nombre del archivo debera
tener la extension .tem.

NOTA: La version actual del software no asigna automdticamente la extension,
el usuario debe ponerla al guardar el archivo. Si no se pone esta extension al
archivo en el momento de guardarlo, no se podrd abrir posteriormente.

3.5 Abrir un Equipo

Para abrir un archivo que contenga un equipo de agentes, debe seleccionarse la opcién
Open Team del menud File. Apareceran tnicamente aquellos archivos que tengan la
extension .fem. Los agentes del archivo elegido aparecerdn en la pantalla principal del
sistema y podrdan modificarse los pardmetros de cualquier agente de este equipo si se



desea (ver seccion 3.2). Para poder abrir otro archivo de equipo, primeramente se debera
descargar de memoria el equipo abierto actualmente (ver seccién 3.6).

3.6 Cerrar un Equipo

Para cerrar un archivo de equipo abierto, debe seleccionarse la opcion Close Team del
mend File. El equipo mostrado en pantalla se descargard de memoria y podra
configurarse uno nuevo o abrir uno existente. Si el equipo que se cierra NO ha sido
previamente guardado en un archivo, toda la informacion se perdera.

& 1eAKS: Simulating Human Behaviour in Work Teams ) 0] =l
File | Tasks Simulations Results Help

Openteam -w+—— | Abre un archivo de TION

Close team equipo.
L ~WPROJECT
Exit ame: | |

I
f Sodial Skills r Coﬁn(ion r Emotions rsonalif Descarga de memoria el |
equipo mostrado en la EER--> P1

[»

ventana. » 2

3
Termina la aplicacion. ! SPECIALIST Jr. --> P4
o = | ||sPECIALIST ST > P5

EXpIESSIVE: Guarda en un archivo el TECHNICIAN --> P6

SPECIALIST Sr. --> PT
SPECIALIST Jr. --> P8
SPECIALIST Sr. --> P9
TECHNICIAN --> P11
SPECIALIST Jr. --> P10
SPECIALIST Jr. --> P12
SPECIALIST Jr. --> P13

Show ‘ ‘ Clear ‘ Create Agent TECHNICIAN --> P14
SPECIALIST Sr. = P15

SPECIALIST Jr. --> P16
SPECIALIST Sr. --> P17
TECHNICIAN --> P18

SPECIALIST Jr. --> P19 ]
SPECIALIST Jr. --> P20
SPECIALIST Jr. --> P21

2]

Amiable: [~ equipo mostrado en la
ventana.
o

1]

Analytical:

Lo MEDILR HIGH

1]

Figura 5. Menu ‘File’.

4. Configuracion de un Proyecto

4.1 Creacion de un proyecto

Para crear un proyecto, debe seleccionarse la opcién Create Tasks del Menu Tasks en la
ventana principal del software. Al elegir esta opcidn, aparecerd la ventana en la cual se
creardn las tareas del proyecto de manera gréfica (ver Figura 6).

4.1.1 Crear una Tarea

La creacion de las tareas y sus relaciones de precedencia se hacen de manera gréfica.
Para crear una tarea debe seleccionarse el botéon que contiene un cuadrado, el cual
representa una tarea. Al elegir este boton, el cursor del ratén toma forma de cruz
indicando que se debe elegir la posicion donde se dibujard la tarea que se esta creando
(dentro del area en blanco). Al hacer nuevamente clic con el ratén, se dibujard un
rectangulo, el cual representa graficamente la tarea, y se habilitardn las opciones de la
parte derecha en la cual se establecen los valores para los atributos de la tarea (ver
Figura 6).



NOTA: En la version actual del software la validacion de errores en los
atributos de la tarea no estda implementada. Esto quiere decir que TODOS los
atributos de la tarea deben tener un valor. El valor para el campo Deadline debe
tener el formato dd/mm/aaaa.

Si se desea cancelar la operacidon de crear la tarea se debe elegir el botén Cancel, la
representacion grafica de la tarea desaparecerd.

Una vez que se han introducidos los valores en los atributos de la tarea se debe oprimir
el botén Ok para crear la tarea.

Botén para crear Atributos de las tareas.
B TEAKS - Project configursiion. relaciones de o) x|
precedencia. \
Wg Name:
Botéon para borrar |Azmon 54 v Fact. |
Botén para crear | ——— TODO el proyecto. T —
[

una tarea. al \Ew\ - —
Consli e Esp: Representacion grafica de una

ghilt STE;”“”:‘D _ Prog aA relacién de precedencia (la tareaala | —|_
oord. Dis. y Prog. Func. . .
An.y Dis. i, Int. Usuario izquierda es precedente a la tarea de

=
nord. Hom, Datos la derecha). F——
|

tsignay Tafeas i
Ay Dis. BD Dis cons S0L Frog. de Consultas

Description:

Coord. Tareas

is.y Prog. de Cons |Adm|n|slramﬁn |

oord. Adéc. Datos
Difficult

oyo Req, Sist Calid
Const. BD [ o

oyo Jef. Proy. Conectiviflad Equipos Specialized _

, Low MEDIUM HIGH
Botéon para cancelar la

Representacion grafica . | -
P g creacion de una tarea. [T~ | Cancel Modify
de una tarea. -

4

Figura 6. Configurar un proyecto. /
Boton para

crear/modificar

una tarea.

4.1.2 Crear Relaciones de Precedencia entre Tareas

Para indicar que una tarea es precedente a otra se debe dar ‘clic’ en el boton de la parte
superior izquierda que tiene el dibujo de una linea. Las lineas entre las tareas
representan las precedencias entre ellas (ver Figura 6). Para construir la precedencia se
debe hacer un clic en cualquier parte dentro del rectangulo que representa la tarea
precedente. Después hacer otro clic dentro del rectingulo que representa la tarea
posterior. Se dibujard la linea que representa la precedencia entre ellas.

El boton de la parte superior izquierda que contiene el dibujo de un borrador es para
eliminar TODO el proyecto. Si la configuracién hecha no se ha guardado en un archivo,
toda la informacién se perdera.

4.1.3 Consultar/Modificar los atributos de una Tarea

Para consultar los atributos de una tarea se debe hacer un doble clic dentro del drea del
rectingulo de que representa la tarea. Aparecerdn los valores de los atributos de la tarea.
Si no se desea modificar la tarea, se debe oprimir el boton Cancel.



Si se desea modificar cualquier valor de la tarea, una vez que se hayan realizado los
cambios deseados se deberd oprimir el botén Modify.

4.2 Guardar un Proyecto

Para guardar un proyecto en un archivo debe elegirse la opcién Save Project del menud
File de la ventana de configuraciéon de proyectos (ver Figura 7). Se pedird que se
introduzca un nombre para el archivo. De manera similar que cuando se guarda un

equipo, el nombre del archivo para guardar el proyecto debe tener la extension .fsk.

NOTA: La version actual del sistema no asigna automdticamente la extension, el
usuario debe ponerla al guardar el archivo. Si no se pone esta extension al
archivo en el momento de guardarlo, no se podrd abrir posteriormente.

TEAKS - Project configuration - _I— _|E| 1‘
File | Mentd para abrir un proyecto
Open project file ya creado.
Save project
N Name:
Exit 1\ |
, An. Inf, Espacial |
L Menu para guar'dar el _
|- proyecto en un archivo. Duration (Days)  Deadline:
15 0140262005
Mena para salir o Hroty
del modulo de Frog WBA
. ., bis. y Prog. Func. [1o00 | [NORmMAL =]
conflguracmn de An.y Dis. 08 Dis. Int. Usuario
proyectos ™. Datos e Esfl| Application Domain:
A Digs BOIis .G ons SaL Prog. de Consultas [Infarmacidn |
Description:
Coord. Tareas .
|Infnrmacmn |
oyo Reg. Sist. Calidad Difficult
Const BD I { =
oo Jef. Proy. Conectiviflad Equipos Specialized
LOW MEDIUM HIGH
Cancel Modify

Figura 7. Menu File de la ventana de configuracion de proyectos.

4.3 Abrir un Proyecto

Para abrir un archivo que contenga la representacién de un proyecto, se debe elegir la
opcion Open project file del mena File (Figura 7).

Debe elegirse el nombre del archivo y la representacion grafica del proyecto aparecera

en la ventana. Las tareas del proyecto cargado podrdn consultarse y/o modificarse
siguiendo los pasos descritos en la seccion 4.1.

4.4 Asignar Tareas a un Equipo

Una vez construidos el equipo y el proyecto, se deberd proceder a la asignacién de las

tareas a cada uno de los integrantes del equipo. Esto se hace eligiendo la opcién Assign
Tasks del menu Tasks de la ventana principal.

NOTA: Antes de asignar las tareas deben realizarse dos tareas: i) el equipo al
cual se le hard la asignacion debe estar cargado en memoria, i.e. el equipo debe
estar visible en la pantalla principal del sistema. ii) El proyecto que se va a
asignar debe estar guardado en un archivo (ver seccion 4.2).



Al seleccionar esta opcidn, el sistema pedird que se elija el archivo que contiene el
proyecto que se asignard al equipo. Después de elegir el proyecto aparecerd la ventana
en la cual se realizardn las asignaciones de tareas a los miembros del equipo (ver Figura
8).

En esta ventana apareceran tres listas. La lista del lado izquierdo contiene a todos los
integrantes del equipo. En el lado derecho hay dos listas. La lista desplegable es la que
contiene todas las tareas del proyecto. La lista inferior contendrd a los integrantes del
equipo asignados a la tarea que aparece en la lista desplegable.

Para asignar un agente a una tarea, debe hacerse un clic con el ratén sobre el nombre del
agente elegido. Una vez elegido, debe oprimirse el botén ---> y el agente se movera
hacia la lista de agentes asignados. Si se desea quitar un agente de la tarea, se deberd
oprimir el botén <---.

El botén Clear all quita a TODOS los agentes de TODAS las tareas del proyecto.

Una vez hechas todas las asignaciones, se debe oprimir el botéon Ok, con el cual se
guardaran las asignaciones realizadas y se cerrard esta ventana (Fig. 11).

Antes de oprimir el botéon Ok deben haberse asignado TODAS las tareas del proyecto,
de lo contrario el sistema no dejard continuar.

Lista desplegable con las

| q
Lista con todos los tareas del proyecto elegido.
| i 5 . . - I I >
A55|gn kasks integrantes del equipo. O —I
Select the agent(s) for Select the task. /

Agents: Task: |Proo.VBA v
PROJECT MANAGER --> P1 |~ TECHNICIAN --> P3 Dy 0 I ey
COORDINATOR --= P2 SPECIALIST Jr. --> P8 asignados a la tarea
SPECIALIST Jr. > P4 SPECIALIST Jr. --> P12 | elegida.
SPECIALIST Sr. --> P5 TECHNICIAN > P14 =

SPECIALIST Jr. > P16
TECHNICIAN --= P18
SPECIALIST Jr. --> P Boton para ejecutar las

TECHNICIAN --= PG
SPECIALIST Sr. = P7
SPECIALIST Sr. = P9

A v / TECHNICIAN > p22| asignaciones elegidas.
SPECIALIST Jr. > P13 SPECIALIST Jr. --= P23
Clear all SPE(
Botones para - "\ Botéon para  quitar
asignar/quitar agentes il TODOS los agentes a Ok
a una tarea. et TODAS las tareas.

Figura 8. Ventana de asignacion de tareas.

5. Ejecutar las Simulaciones

5.1 Configuracion de Parametros

Antes de ejecutar las simulaciones, se deben definir un par de pardmetros de
configuracién para realizarlas. Estos parametros se acceden a través de la opcion
Settings en el menud Simulations de la ventana principal (ver Figura 10). Aparecerd una



pequefia ventana (ver Figura 9) en la cual se pueden elegir los dos parametros de
configuracion:

e Standard deviation value. Durante la ejecucion de las simulaciones hay un
paso en el cual se generan valores aleatorios para alterar cada una de las
emociones de los agentes. Esta generacion de niimeros aleatorios se realiza
mediante una funcién Gaussiana alrededor del valor defusificado de cada
emocién. El valor definido en este parametro es la desviacién estindar que se
utilizara en dicha funcién Gaussiana. El valor por default en este pardmetro es
10.

e Trust model. La utilizacién del modelo trust durante la ejecuciéon de las
simulaciones es opcional. En este pardmetro se define si quiere o no utilizarse.
Si se utiliza, se habilitara la opcidn para definir el valor inicial del atributo trust
en cada agente. El rango de valores para este atributo es bajo, medio y alto. El
valor por default es medio.

S=EY

Standard deviation used during randomness; (10

TRUST PARAMETERS
Include Trust Model

Initial trust level in agents:

Ok

Figura 9. Ventana de configuracion de pardmetros para las simulaciones.

5.2 Ejecucion

Una vez que han sido asignadas todas las tareas del proyecto al equipo de trabajo y
establecidos los parametros de configuracién, el siguiente paso es ejecutar las
simulaciones. Para hacerlo debe elegirse la opcion Start simulation del menud
Simulations de la ventana principal (ver Figura 10).

NOTA: Para poder ejecutar las simulaciones, tanto el equipo y el proyecto deben
estar cargados en memoria. Un equipo estd cargado en memoria cuando puede
visualizarse en la lista ‘Created Agents’ de la ventana principal. Un proyecto se
carga en memoria cuando se utiliza el modulo de Asignacion de Tareas. Si las
tareas ya fueron asignadas con anterioridad, no es necesario volver a entrar a
este modulo. En este caso cuando se elija la opcion Start simulation, el sistema
pedird el nombre del proyecto con el cual se ejecutardn las simulaciones.

Una vez elegida esta opcion, se deberd introducir el nimero de simulaciones que se
desean realizar. El sistema mostrard una barra con el progreso de todas las simulaciones
mientras se estdn ejecutando. Dependiendo del nimero de simulaciones elegidas y la
velocidad del procesador, este proceso puede durar un tiempo largo. En la consola de
comandos pueden verse algunos mensajes mientras se estd ejecutando la simulacién.



Estos mensajes contienen informacion sobre las reglas de comportamiento que se estan
ejecutando. Al finalizar con todas las simulaciones aparecerd un letrero con el mensaje
Simulations Completes.
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Figura 10. Menud Simulations.

5.3 Resultados

Una vez ejecutadas las simulaciones se podrdn consultar los resultados obtenidos. Para
esto debe seleccionar la opcién All Simulations del Mend Results en la ventana
principal.

La informacion que se muestra por default en la ventana de resultados es referente a las
reglas de comportamiento que cada agente ejecut6 en cada una de las simulaciones. Esta
informacion es compleja de entender y tiene una funcién mdas de depuracién para
detectar posibles errores y no de informacién de resultados al usuario.

La informacién 1til al usuario puede accederse desde el mend Show Results (ver Figura
11). En este mend estan las opciones de ver los resultados a nivel individual (de cada
agente) y a nivel global (los resultados del equipo). Los resultados a nivel individual
representa el desempefio obtenido por cada agente en sus respectivas tareas. Para
consultar estas gréficas se debe seleccionar uno de los seis pardmetros con los que se
evalda el desempefio de un agente en el meni Agent Behaviour del menui Show
Results (ver Figura 11).

Al seleccionar el parametro de desempefio deseado, aparecerd una lista con todos los
agentes que forman el equipo y se debera seleccionar el agente que se desea consultar.



A continuacién se mostrard la grafica del desempeiio (del pardmetro elegido) del agente
en cada una de las tareas que le fueron asignadas (ver Figura 11). Este procedimiento
funciona de la misma manera para consultar el desempefio en todos los pardmetros de
todos los agentes.
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Figura 11. Ventana de Resultados.

Para consultar los resultados globales (a nivel de equipo) se utilizan dos opciones que
hacen referencia a la duracién y la calidad con que fueron hechas las tareas. Para ver la
duracién de todas las tareas del proyecto se debe seleccionar la opcién Timeliness
Project Results del mend Show Results. Para ver la calidad de todas las tareas se debe
elegir la opcion Project Quality del mismo ment (ver Figura 11).

El sistema ofrece la funcionalidad de ver las caracteristicas de la tarea al hacer un doble
clic sobre la grafica que representa una tarea. De esta manera se pueden ver qué agentes
tienen asignada esa tarea, y los valores que tiene la tarea en sus atributos (ver Figura
12). Esta funcionalidad es util para analizar cudntos y qué tipo de agentes fueron
asignados a cada tarea.

La dltima opciéon del mend Show Results esta etiquetada como Trust Evolution y
proporciona informacién sobre cémo el atributo frust de cada agente ha evolucionado
durante la simulacién respecto a los demds agentes con los que interactda en una o mas
tareas. En esta version del software, esta informaciéon es presentada en texto. Mas
adelante se planean implementar algunas graficas para mejorar la presentacion visual de
esta informacion.
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Figura 12. Ventana de resultados globales del proyecto.

5.4 Guardando los Resultados

Los resultados de una simulacién pueden ser guardados para su posterior consulta en un
archivo. Para realizar esta operacion, se debe seleccionar la opcién Save results del
menu File de la ventana de resultados ver (Figura 13). Se pedird que se introduzca un
nombre para el archivo. El nombre del archivo debe tener la extension .rst.

NOTA: El sistema no asigna automdticamente la extension, el usuario debe
ponerla al guardar el archivo. Si no se pone esta extension al archivo en el
momento de guardarlo, no se podrd abrir posteriormente.

5.5 Abrir un Archivo de Resultados

Para abrir un archivo que contenga los resultados de una simulacion, se debe elegir la
opcion Open results file del menu File (ver Figura 13). Debe elegirse el nombre del
archivo y los resultados se cargardn en memoria. Una vez realizado esto, los resultados
ya pueden consultarse con cualquiera de las opciones descritas en la seccién 5.3.

Se puede abrir un archivo de resultados directamente sin necesidad de realizar ninguna
simulacién. El tnico requisito para esto, es que el equipo con el que se obtuvieron los
resultados esté cargado en memoria.
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Figura 13. Mend File de la ventana de resultados.




