INTRODUZIONE
Nel corso degli anni l'interazione fra uomo e macchina è stata al centro di profondi e continui cambiamenti, al pari dello sviluppo di nuovi linguaggi e soluzioni tecniche. Con il passare del tempo la possibilità di eseguire programmi attraverso comandi da console o inserire dati esclusivamente attraverso la tastiera, non era più sufficiente poiché limitava sia la capacità produttiva dell'utente sia il pieno utilizzo del software messo a disposizione. Ad oggi infatti le caratteristiche fondamentali richieste ad un'applicazione riguardano sia la realizzazione degli obiettivi preposti, sia l’utilizzo guidato e assistito dell’applicazione da parte del più vasto ed eterogeneo numero di utenti possibile.

L'uso di norme nella gestione delle interfacce e le specifiche introdotte per la definizione di un corretto linguaggio di interazione fra l'uomo e la macchina portano alla formazione di strumenti di interazione visuale (VIS), che sono quindi il risultato di un processo evolutivo di due componenti (immagine e descrizione) per effetto delle azioni compiute dall'utente e delle attività eseguite in risposta, dal calcolatore.

La grande novità degli anni 90 nel campo dello sviluppo software è stata la programmazione a oggetti con le sue caratteristiche di modularità e facile implementazione. 

Ora, a qualche anno di distanza, sta emergendo una nuova filosofia di programmazione basata su entità denominate “agenti”. Questi agenti sono in grado sia di comunicare tra loro sia di spostarsi da un nodo ad un altro della rete. Merito di tutto ciò è in parte dovuto alla recente introduzione di macchine sempre più potenti e di sistemi operativi che supportano le operazioni multitasking. Questo scenario tecnologico porta all'implementazione di applicazioni basate su sistemi distribuiti, dove le macchine possono risiedere in punti distinti della rete ma continuare a comunicare mantenendo una gerarchia ben definita.

La programmazione di un’applicazione di questo tipo può utilizzare un qualunque linguaggio ad oggetti, ma la natura inerentemente distribuita di un'applicazione multiagente e l'eterogeneità sia a livello hardware sia di sistema operativo che si può incontrare in una rete di computer fanno preferire il linguaggio che è nato per programmare in ambienti con tali caratteristiche: Java.

Questo lavoro di tesi ha come obiettivo principale la creazione di un’applicazione per la gestione di uno spazio di lavoro condiviso mediante l’impiego di tecnologie e metodologie di progettazione orientate agli agenti.

La tesi si struttura in sei capitoli: nel primo vengono illustrate e confrontate in modo generale le caratteristiche di alcuni strumenti d’interazione visuale analizzando pregi e difetti di alcuni servizi con caratteristiche comuni a quelli implementati nell’applicazione di cui la tesi si occupa.

Nel secondo capitolo vengono analizzate e definite le specifiche dei requisiti che compongono il problema oggetto di studio. Si elencano inoltre tutte le casistiche di utilizzo che definiscono il comportamento del sistema, in risposta alle azioni che l’utente può compiere.

Il terzo capitolo si occupa di definire il concetto di agente e di come esso opera singolarmente o, più spesso, quando interagisce con altri agenti all’interno di una società in cui vigono ruoli e regole sociali da rispettare.

La metodologia e l’infrastruttura utilizzate per affrontare l’analisi e l’applicazione pratica del problema, vengono descritte nel capitolo 4; in esso trovano spazio sia le descrizioni delle fasi riguardanti la metodologia SODA (Societies in Open and Distributed Agent spaces), attraverso l’analisi del dominio del problema, sia la descrizione dell’infrastruttura di supporto TuCSoN (Tuple Centres Spread over Network) che verrà utilizzata come infrastruttura per l’implementazione del sistema.

Dopo aver definito i possibili casi d’uso e spiegato la metodologia con cui intendiamo procedere, nel quinto capitolo essa viene applicata al problema oggetto di questo studio.

Infine nel sesto capitolo, dopo aver elencato le scelte implementative adottate, viene descritto il funzionamento dell’applicazione con il relativo collaudo.

A conclusione, vengono evidenziate alcune possibili implementazioni per migliorare, completare ed estendere l’applicazione oggetto di questa tesi.

1

STRUMENTI DI INTERAZIONE

1.1 Strumenti di interazione visuale
In questo capitolo verranno illustrate e discusse alcune informazioni basilari sul concetto d’interazione “applicazione-utente" già esistenti e messe poi a confronto con quanto di nuovo questa tesi si propone di mettere in luce, inoltre verranno analizzati alcuni strumenti utilizzabili per gestire al meglio questo dialogo. 

Nella creazione di applicazioni visuali, oltre ai comuni problemi di affidabilità e correttezza dei risultati che sono comuni allo studio e successiva implementazione di qualsiasi applicazione, va tenuto conto dell’importanza che occupa l’intuitività d’utilizzo. Un buon software visuale deve quindi essere il più semplice e chiaro possibile, tale da poter garantire un facile utilizzo di tutti i servizi messi a disposizione. Un’applicazione che potenzialmente risolve un problema ma che nell’utilizzo si rivela complessa e poco immediata ha mancato uno dei suoi obiettivi fondamentali. 
I sistemi interattivi visuali (VIS) sono al giorno d’oggi i sistemi multimediali (SM) più comuni ed usati, in particolare quelli dotati di interfacce utente grafiche (GUI).

I sistemi multimediali realizzano i processi di input/output ricevendo e producendo testi, figure, suoni ed eventi tattili attraverso un'interfaccia: questo è il “canale” attraverso il quale fluiscono i messaggi scambiati dal sistema ad un utente e viceversa. Nel caso in cui l'interazione sia visuale, si parla di sistema interattivo visuale.

Nella creazione di questi sistemi, diversamente da quanto avveniva in passato, si vuole rendere l'utente partecipe delle fasi si sviluppo, verifica e validazione degli strumenti concettuali (software) e fisici (hardware) che costituiscono i sistemi multimediali.

Data la mole e la complessità delle possibili informazioni presenti, i principali problemi che si incontrano nella realizzazione di un buon VIS sono i seguenti:

1. La corretta distribuzione delle informazioni.

2. Chiarezza nella suddivisione delle informazioni richieste.

3. Assecondare la metodologia di lavoro dell’utente utilizzatore.

4. Libertà dell'utente nello sviluppo di soluzioni ai problemi.

Per ovviare a questi possibili inconvenienti conviene quindi:

1. Fornire agli utenti dei punti di riferimento visuali, testuali o sonori, che permettono loro di sapere dove si trovano, all’interno dell’applicazione.

2. Impedire le azioni illegali e dare indicazione delle azioni disponibili. Non sono ammissibili "crash" del sistema dovuti ad errate tipologie di informazioni fornite dall'utente.

3. Comunicare con un linguaggio appropriato per gli utenti (o meglio, per la categoria di utenti che lo usa). Se si crea un sistema per esperti, dobbiamo assumere le notazioni che essi seguono (uso di terminologia appropriata).

4. Il VIS non deve forzare l'utente a compiere sequenze predeterminate di azioni (dialoghi sovradeterminati) ove non necessario. Quindi diventa necessaria la presenza di collegamenti per poter raggiungere ogni area dell’applicazione, in ogni contesto in cui l’utente si trova, che gli garantiscano libertà di movimento fra le sezioni dell’applicazione stessa. 

In questo ultimo contesto, nella realizzazione di un VIS, gli aspetti algoritmici dei programmi passano in secondo piano rispetto all’usabilità dell’applicazione che non è più quindi il passo finale del progetto, quanto una fonte di suggerimenti per nuove applicazioni e miglioramenti. L'utente svolge in questo modo un ruolo fondamentale per la valutazione di un sistema multimediale. 

1.2 Caratteristiche degli strumenti di interazione visuale
Vediamo ora, più nel dettaglio, alcune soluzioni che assecondano i concetti sopra descritti. Ad esempio, l’uso di elementi fissi (o cornice: parole, menù, icone) in alcune aree predisposte assumono una doppia funzione: da una parte garantiscono la libertà di movimento all’interno delle varie aree e dall’altra mettono in evidenza all’utente la parte variabile, che rappresenta lo stato attuale dell’interazione e della computazione. Un esempio di cornice è la barra delle applicazioni in Windows (sempre posizionata in basso) oppure, in Word, la barra degli strumenti che è sempre in alto ecc.

Vediamo ora alcuni aspetti e caratteristiche propri di alcuni strumenti interattivi visuali disponibili sul mercato; da questi si prenderà spunto per lo sviluppo dell’applicativo oggetto della tesi: una casella di posta elettronica, un instant messenger e un software per la gestione delle risorse. La scelta di prendere come campione i seguenti software è data dal grado di diffusione mondiale raggiunto e, conseguentemente, dalla completezza ed efficacia dei servizi resi disponibili.

1.2.1 Mailbox
Una caratteristica comune a tutte le mail-box è l’estrema pulizia e chiarezza dei contenuti presenti nella finestra di utilizzo, che facilitano l’uso e la comprensione delle stesse. Portando ad esempio l’invio di una e-mail (vedi Figura 1.1), possiamo notare come le aree di raccolta delle informazioni richieste (destinatario, oggetto del messaggio e corpo del messaggio), vengono invece messe in evidenza e disposte secondo un ordine logico ed intuitivo.
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Figura 1.1 : Pagina predisposta per l’invio di una e-mail
La presenza di troppe informazioni, molto spesso secondarie, può confondere l’utilizzatore e rendere perciò l’applicazione di difficile utilizzo. Per questo motivo molto spesso le informazioni di minore rilevanza vengono inserite su pagine secondarie o abilitate a discrezione dell’utilizzatore (vedi Figura 1.2). 
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Figura 1.2 : Esempio di informazioni rilegate in secondo piano

Gli strumenti per la creazione e modifica di un messaggio sono ben in evidenza e la loro importanza o utilizzo dipende essenzialmente dal tipo di utente e dalle abitudini di quest’ultimo. Un esempio sono i campi Cc (viene utilizzato per definire i destinatari del messaggio in copia carbone) e Ccn (viene utilizzato per definire i destinatari del messaggio a cui deve essere inviata una copia carbone nascosta), o la possibilità di allegare file di qualsiasi tipo a corredo del messaggio. 

Tutte queste particolari funzionalità, molto spesso, sono utilizzate con una frequenza minore rispetto ad altre più semplici, ma sicuramente più utili. Ne è un esempio il servizio “rispondi” (vedi figura 1.3) che, a seguito della ricezione di un messaggio, ne genera uno nuovo in cui i dati del destinatario e il contenuto del messaggio vengono prelevati dal messaggio originario e inseriti automaticamente, dall’applicazione, nella risposta.

Nel complesso la gestione globale di questo servizio appare completa e semplice nel suo utilizzo, anche se a prima vista l’interfaccia appare forse un po’ troppo scarna dovuta ai troppi spazi inutilizzati.

[image: image4.png]Rispondi _Inoltra

(Alessandro Lazzarotto <a lazzarotto@grmail com>

Aggiungi Cc | Aggiungi Cen | Modifica oggetto | Allega fils

Fomattazione speciale » Controllo ortografia

11251705, Alessandro Lazzarotto <a.lazzarotto@gmail com> ha scritto
>

Testo del messaggio riceto

>





Figura 1.3 : Esempio di riempimento automatico dei campi attraverso il servizio “Rispondi”

1.2.1 Instant Messenger
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Altro esempio di software per la gestione dello scambio di messaggi, sono i cosiddetti “instant messenger” che, a differenza delle caselle di posta elettronica, concentrano il loro interesse nella gestione “real-time” della conversazione. Si rende necessaria la presenza di un controllo sullo stato di ogni singolo utente(in linea o non disponibile), una maggiore facilità nella ricerca e selezione di un contatto e una gestione delle conversazioni su più finestre.
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Rispetto a prima l’interfaccia può risultare meno “user-friendly” ma in realtà, dopo aver imparato le modalità di utilizzo base, si nota da subito la facilità di passaggio fra una conversazione e l’altra, nonché la semplicità di interazione fra gli utenti.

Nell’esempio di figura 1.4, lo stato dei due utenti presenti nella propria rubrica è ben in evidenza, sia attraverso una differente ubicazione (sezione “In linea” e “Non in linea”), sia attraverso l’associazione con una particolare immagine (fiore di colore verde o rosso). Per iniziare una conversazione è sufficiente eseguire un doppio click con il mouse sul nome dell’utente a cui si vuole inviare un messaggio; ciò fa generare una finestra indipendente su cui potrà essere inserito il corpo del messaggio (figura 1.5).
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Figura 1.5 : Finestra relativa ad una conversazione
1.2.3 Gestione delle risorse
Parlando di visualizzazione e trasferimento delle risorse, una soluzione che rende veloce e semplice questa procedura, è la rappresentazione visuale dell’uso combinato di diversi frame all’interno di una finestra. In questo modo il trasferimento di una risorsa fra due punti distinti del Sistema per mezzo di drag&drop (una rappresentazione grafica di trasferimento) risulta semplice e veloce. Questa soluzione (vedi figura 1.6) sebbene sia gestita senza particolari servizi di supporto, a differenza dell’esempio successivo, è presente già da diverso tempo in tutte le ultime versioni del rinomato sistema operativo commercializzato da Microsoft.
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Figura 1.6 : Disposizione grafica della finestra di “Esplora Risorse” in Windows
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Figura 1.7 : Visualizzazione grafica del processo di trasferimento in Windows

Attualmente in circolazione esistono diversi software specifici che utilizzano questa stessa idea di base, ma con servizi e supporti più o meno complessi. Come si nota dalla figura 1.8, questo software mette a disposizione una serie di servizi aggiuntivi (rispetto alla soluzione proposta in Windows) quali la visione per intero sia della cartella di origine sia di quella di destinazione, la possibilità di avviare servizi attraverso dei tasti di scelta rapida e garantire la possibilità di accedere anche a cartelle o siti internet remoti (tramite ftp). Una nota negativa di questo particolare software risiede nella pesantezza dell’interfaccia utente che, seppur completa degli utili e numerosi servizi visti precedentemente, risulta poco “user-friendly”.
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Figura 1.8 : Disposizione grafica della finestra principale
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Figura 1.9 : Visualizzazione grafica del processo di trasferimento 

1.3 Considerazioni
Confrontando i pregi e i difetti delle caratteristiche proprie di ogni software, si nota come il problema più evidente per un sistema di interazione visuale, sia la scelta di quali e quante informazioni visualizzare nell’interfaccia principale e, di conseguenza, quali relegare in secondo piano. Da notare è che questa scelta è strettamente legata alla tipologia di utenza a cui l’applicazione è indirizzata: per un utente “novizio” sarà preferibile un’interfaccia con pochi ma basilari servizi, mentre per un utente “esperto” potrebbe essere più indicata un’interfaccia più complessa in cui la maggior parte delle funzioni siano raggiungibili il più velocemente possibile.

2

Analisi del problema

2.1 Specifica dei requisiti

Lo sviluppo di questo sistema si pone come obiettivo la creazione di un workspace condiviso.

Il sistema dovrà provvedere ad eseguire e gestire correttamente il servizio di trasferimento dei file all’interno del workspace e notificare la disponibilità al download dello stesso. Il servizio di notifica, nel caso in cui un utente non sia collegato al sistema, dovrà gestire l’invio della segnalazione al primo login. 

Per quanto riguarda l’accesso alle risorse condivise disponibili, il sistema garantirà un servizio di controllo personalizzato di nuovi file nel workspace ma non ancora trasferiti nella memoria locale dell’utente. 

A seguito di questa operazione si potrà quindi avviare il servizio di download della risorsa resa disponibile. 

Analogamente dovrà essere messo a disposizione un servizio di comunicazione fra i vari utenti attraverso l’uso di messaggi privati. Di conseguenza occorrerà provvedere all’inserimento dei seguenti servizi: controllo di nuovi messaggi, invio o risposta ad un messaggio ricevuto.

Essendo uno spazio condiviso ma non pubblico è presente un sistema di controllo degli accessi che rende necessaria la registrazione da parte dell’Utente, previa richiesta da inviare al gestore competente. 

2.2 Analisi dei requisiti

Per realizzare al meglio il Sistema è opportuno evidenziare con esattezza le specifiche che dovrà avere senza incorrere in ambiguità che potrebbero minarne il corretto funzionamento. Attraverso l’analisi si possono già determinare i casi d'uso e gli attori principali del Sistema rappresentati secondo la struttura gerarchica in figura 2.1.
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Figura 2.1 : Categorie di Utenti

L’inserimento di un controllo degli accessi e la gestione dei permessi sono resi necessari dalla diversa tipologia delle risorse disponibili. Anche se attualmente non si scorge la necessità di distinguere gli utenti registrati fra loro, poichè facenti parte di un solo team, in futuro si potrebbe presentare l’intenzione di dare l'accesso al Sistema sia ad Utenti di team differenti, sia ad agenti software. La funzione di questi ultimi, generalmente, è di reperire documentazione pubblica fra i nodi disponibili nella rete. 

L’Utente Registrato possiede la visione e l’utilizzo completo dei servizi del sistema. 

In particolare può:

· Effettuare il login\logout al sistema

· inserire materiale nel workspace comune

· controllare la presenza di nuovo materiale nel workspace

· scaricare materiale presente nel workspace

· visualizzare il materiale ottenuto

· eliminare dal workspace materiale condiviso, previo assenso di tutti gli Utenti Registrati

· controllare la presenza di nuovi messaggi a lui recapitati

· inviare un messaggio ad un Utente registrato al Sistema

· rispondere al messaggio di un Utente registrato al Sistema

· cancellare la sua registrazione al workspace

Ad ogni risorsa condivisa, presente nel workspace, è inoltre associato un testo che viene compilato nel momento in cui è resa disponibile (d’ora in poi verrà comunemente definito come “invio”); dove si possono trovare informazioni o spiegazioni a corredo della risorsa stessa.

Al servizio di invio, controllo e ricezione di una risorsa ne vengono affiancati altri quali la cancellazione e la modifica; per questi vi è la necessità di operare alcuni controlli, o richieste, specifici.

L’eventuale eliminazione di un file precedentemente inserito nel workspace può comportare, a discapito di quanto si può pensare, notevoli problematiche. Essendo all’interno di un’area comune gli Utenti partecipanti sono molteplici e vari ma soprattutto le risorse utilizzate sono condivise e quindi soggette a modifiche locali. 

Di conseguenza l’eliminazione di una risorsa, presente nel workspace, può portare alla perdita di informazioni, e quindi lavoro, di un Utente: si rende necessario definire una serie di notifiche affinché ciò non accada. In particolare, ad ogni singolo Utente Registrato, sarà inviata una richiesta di consenso per l’eliminazione della risorsa e nel caso tutte diano esito positivo questa sarà definitivamente eliminata.

Diversamente dal caso precedente, se un Utente Registrato deve modificare una risorsa condivisa non dovrà attendere il consenso di tutti gli Utenti del Sistema poiché, questa azione, non comporta perdita di materiale. Di conseguenza la relativa notifica a tutti gli Utenti Registrati sarà puramente a carattere informativo. 

2.3 Casi d'uso:
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Di seguito vediamo i diagrammi e i relativi scenari dei casi d'uso dell'Utente.

Figura 2.2 : Caso d'uso Utente Pubblico

Caso d'uso 1 : Registrazione WS

Descrizione: richiesta di registrazione al workspace; necessaria per disporre di username e password.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: assenti

Postcondizioni: assenti

Obbiettivo: invio richiesta per acquisizione dati

Frequenza: bassa

Condizioni di successo: la richiesta viene inoltrata 

Condizioni di fallimento: la richiesta non viene inoltrata

Scenario principale:

1 - l'Utente accede alla sezione predisposta per la registrazione

2 - il Sistema carica la form per l’inserimento dei dati

3 - l’Utente inserisce i dati richiesti e avvia il servizio 

4 - il Sistema invia la richiesta

5 - si indaga sui requisiti forniti (indagine)

6 - si invia una risposta di consenso all’Utente richiedente

7 - il Sistema comunica a tutti gli Utenti registrati l’adesione di un nuovo membro

Scenario di fallimento:

3a - il servizio non viene attivato poiché non è disponibile

4a - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito l’invio della richiesta

7b - si invia una risposta di diniego all’Utente richiedente

Scenario indagine:

1 - vengono raccolti i dati forniti

2 - vengono raccolti ulteriori informazioni a riguardo

3 - viene discussa, fra tutti i membri responsabili per la registrazione di nuovo Utenti, la richiesta 
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Figura 2.3 : Caso d'uso Utente Registrato
Caso d'uso 2 : Login

Descrizione: accesso al Sistema da parte dell'Utente, che dovrà inserire i propri dati (username e password). Verranno verificati e nel caso di un riscontro positivo all'Utente verranno concessi i permessi ad esso associati. 

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: assenti

Postcondizioni: assenti

Obbiettivo: accesso al Sistema

Frequenza: alta

Condizioni di successo: l'accesso al Sistema viene consentito

Condizioni di fallimento: l'accesso al Sistema non viene consentito

Scenario principale:

1 - l'Utente accede alla sezione predisposta per il login, dove può inserire i dati per poter accedere al Sistema (username e password)

2 - il Sistema confronta i dati con quelli presenti nel database

3 - il Sistema concede all'Utente l'accesso e i relativi permessi

4 - il Sistema carica la sezione per la visualizzazione degli Utenti presenti nel Sistema

Scenario di fallimento:

3a - il Sistema non concede l'accesso all'Utente

4a - il Sistema ricarica la sezione predisposta per il login ed informa della non corrispondenza dei dati

Questo caso d'uso è necessario e vincolante; sarà la precondizione in tutti i casi successivi e come tale la considereremo eseguita con successo.  

Caso d'uso 3 : Logout

Descrizione: disconnessione dal Sistema da parte dell'Utente.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato

Postcondizioni: assenti

Obbiettivo: disconnessione dal Sistema

Frequenza: alta

Condizioni di successo: la disconnessione dal Sistema viene consentita

Condizioni di fallimento: la disconnessione dal Sistema non viene consentita

Scenario principale:

1 - l'Utente avvia il servizio di logout

2 - il Sistema esegue il servizio

3 - il Sistema carica la sezione predisposta per il login

Scenario di fallimento:

2a - il Sistema non riesce ad eseguire correttamente il servizio di logout

3a - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito il servizio

Caso d'uso 4 : Cancellazione WS

Descrizione: richiesta di cancellazione dal workspace.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato

Postcondizioni: assenti

Obbiettivo: invio richiesta per eliminazione dati

Frequenza: bassa

Condizioni di successo: la richiesta viene inoltrata 

Condizioni di fallimento: la richiesta non viene inoltrata

Scenario principale:

1 - l'Utente invia la richiesta di cancellazione dal workspace

2 - il Sistema elimina i dati dell’utente e i permessi precedentemente assegnati

3 - il Sistema notifica l’avvenuta cancellazione

Scenario di fallimento:

2a - il servizio non viene attivato poichè non è disponibile

3b - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito l’eliminazione

Caso d'uso 5 : Send File

Descrizione: invio di un file generico nel workspace comune a tutti gli Utenti del Sistema. Vi è la possibilità sia di associare all'allegato un testo per specificare eventuali note, sia di definire i permessi d’accesso per le varie tipologie di Utenti.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato

Postcondizioni: assenti 

Obbiettivo: invio di un file

Frequenza: media

Condizioni di successo: l'Utente riesce ad inviare il file

Condizioni di fallimento: l'Utente non riesce ad inviare il file

Scenario principale:

1 - l'Utente accede alla sezione predisposta per l'invio di file

2 - l'Utente specifica il\i file da includere (tramite drag&drop) ed eventualmente include note sotto forma di testo

3 - l’Utente avvia il servizio

4 - il Sistema esegue il servizio di invio 

5 - il Sistema conferma l'avvenuto inserimento nel workspace

Scenario di fallimento:

4a - il servizio non viene attivato poichè non è disponibile 

5a - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito l’invio

Caso d'uso 6 : Check File

Descrizione: controllo della presenza o meno di nuovi file inseriti nel workspace mentre non era presente . 

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato.

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: controllo presenza file nel workspace

Frequenza: media

Condizioni di successo: l'Utente riesce a controllare la presenza di file

Condizioni di fallimento: l'Utente non riesce a controllare la presenza di file

Scenario principale:

1 - l'Utente registrato accede alla sezione predisposta alla gestione dei file

2 - il Sistema carica l'elenco dei file presenti in memoria

3 - l'Utente richiede il controllo della presenza di nuovi file nel workspace

4 - il Sistema carica l'elenco dei nuovi file presenti nel workspace

Scenario alternativo:

4a - non sono presenti nuovi file nel workspace;

Scenario di fallimento:

4b - il servizio non viene attivato poichè non è disponibile

5b - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito il controllo

Caso d'uso 7 : Download File

Descrizione: download di file all’interno del workspace. 

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: 

1) l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato. 

2) l’Utente deve aver eseguito il servizio di Check File.

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: download file dal workspace

Frequenza: media

Condizioni di successo: l'Utente riesce ad eseguire il download dei file

Condizioni di fallimento: l'Utente non riesce ad eseguire il download dei file

Scenario principale:

1 - l'Utente specifica il\i file da scaricare (tramite drag&drop) e avvia il servizio

2 - il Sistema esegue il servizio

3 - il Sistema carica la sezione con l'elenco dei file presenti in memoria

Scenario di fallimento:

2a - il servizio non viene attivato poiché non è disponibile 

3b - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito il servizio

Caso d'uso 8 : Show File

Descrizione: lettura di un file presente in memoria ed eventuali informazioni correlate.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato.

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: visualizzare le note e accedere ad un file, fra i disponibili in memoria

Frequenza: media

Condizioni di successo: l'Utente riesce a visualizzare le informazioni ed accedere al file

Condizioni di fallimento: l'Utente non riesce a visualizzare le informazioni o accedere al file

Scenario principale:

1 - l'Utente registrato accede alla sezione predisposta alla gestione dei file

2 - il Sistema carica la sezione con l'elenco dei file presenti in memoria

3 - l'Utente richiede la visualizzazione delle informazioni di un file presente in lista

4 - il Sistema carica una nuova sezione per visualizzarne il contenuto

Scenario di fallimento:

4a - il file non viene visualizzato

5b - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito la visualizzazione

Caso d'uso 9 : Check Msg

Descrizione: rappresenta una richiesta, da parte dell'Utente al Sistema, di controllo per la presenza o meno di messaggi da ricevere. Il Sistema esegue il servizio in background, al termine del quale i messaggi vengono visualizzati separatamente. Nel caso in cui sia già presente almeno un messaggio, i successivi vengono aggiunti ai precedenti.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato.

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: controllo ed eventuale download di messaggi

Frequenza: alta

Condizioni di successo: l'Utente riesce a controllare la presenza ed eventualmente il download di messaggi

Condizioni di fallimento: l'Utente non riesce a controllare la presenza ed eventualmente il download di messaggi

Scenario principale:

1 - l'Utente registrato accede alla sezione predisposta ai messaggi.

2 - l'Utente richiede il controllo di nuovi messaggi attivando l'apposito servizio.

3 - il Sistema esegue il download dei messaggi in background

4 - il Sistema controlla la presenza di vecchi messaggi da parte dello stesso Utente 

5 - il Sistema visualizza il messaggio separatamente

Scenario secondario:

5a - il Sistema aggiunge il corpo del messaggio assieme ai precedenti mandati dallo stesso Utente

Scenario di fallimento:

3b - il servizio non viene attivato poiché non è disponibile 

4b - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito il servizio

Caso d'uso 10 : Send Msg

Descrizione: rappresenta una richiesta, da parte dell'Utente al Sistema, per l'invio di un messaggio ad un'altro Utente presente nel Sistema stesso. 

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato.

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: invio messaggio

Frequenza: alta

Condizioni di successo: l'Utente riesce ad inviare il messaggio

Condizioni di fallimento: l'Utente non riesce ad inviare il messaggio

Scenario principale: 

1 - l'Utente registrato accede alla sezione messaggi

2 - l'Utente seleziona uno o più Utenti come destinatari del messaggio

3 - il Sistema carica una sezione apposita per inserire il corpo del messaggio

4 - l'Utente inserisce il testo e attiva il servizio per inviare il messaggio

5 - il Sistema esegue il servizio di invio

Scenario di fallimento:

5a - il servizio non viene attivato poiché non è disponibile 

Caso d'uso 11 : Reply Msg

Descrizione: rappresenta una richiesta, da parte dell'Utente al Sistema, per l'invio di un messaggio di risposta. In questo caso una sezione specifica è già stata creata precedentemente e quindi non vi è la necessità di procedere come nel caso di invio classico di un messaggio.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: 

l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato. 

Deve essere già presente almeno un messaggio fra i due utenti.

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: Invio messaggio di risposta

Frequenza: alta

Condizioni di successo: l'Utente riesce ad inviare il messaggio di risposta

Condizioni di fallimento: l'Utente non riesce ad inviare il messaggio di risposta

Scenario principale: 

1 - l'Utente registrato inserisce, nella finestra apposita, il corpo del testo

2 - l'Utente attiva il servizio di invio

3 - il Sistema ricava i dati del destinatario del messaggio univocamente 

4 - il Sistema esegue il servizio di invio

Scenario di fallimento:

4a - il servizio non viene attivato poichè non è disponibile 

5a - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito l’invio

Caso d'uso 12 : Erase file

Descrizione: eliminazione dal workspace di un file.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: 

· l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato. 

· l’Utente deve aver eseguito il servizio di Check File.

· Devono essere presenti file nel workspace

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: cancellazione di un file e relative informazioni

Frequenza: bassa

Condizioni di successo: il file e le relative note vengono cancellate

Condizioni di fallimento: il file e le relative note non vengono cancellate

Scenario principale:

1 - l'Utente seleziona i file da eliminare

2 - il Sistema richiede la conferma prima di procedere

3 - l'Utente conferma l'eliminazione e avvia il servizio.

4 - il Sistema esegue il servizio

5 - viene inoltrata una richiesta di consenso per l’eliminazione, a tutti gli Utenti registrati sul workspace

6 - il Sistema attende il consenso di tutti gli Utenti

7 - il Sistema elimina i file

Scenario alternativo:

3a - l'Utente non conferma l'eliminazione.

6b - uno o più Utenti non concedono il consenso all’eliminazione del file

7b - il Sistema comunica all’Utente richiedente il rifiuto alla cancellazione della risorsa

Scenario di fallimento:

3c - il servizio non viene attivato poichè non è disponibile 

4c - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito la cancellazione

Caso d'uso 13 : Update file

Descrizione: sostituzione dal workspace di un file.

Attori: Utente, Sistema

Precondizioni: 

· l'Utente deve aver effettuato con successo il login al Sistema e quindi essere riconosciuto come Utente registrato. 

· l’Utente deve aver eseguito il servizio di Check File.

· Devono essere presenti file nel workspace

Postcondizioni: assenti. 

Obbiettivo: modifica di un file e relative informazioni

Frequenza: bassa

Condizioni di successo: il file e le relative note vengono sovrascritte

Condizioni di fallimento: il file e le relative note non vengono sovrascritte

Scenario principale:

1 - l'Utente seleziona i file da sostituire

2 - il Sistema richiede la conferma prima di procedere

3 - l'Utente conferma la sostituzione e avvia il servizio.

4 - il Sistema esegue il servizio

5 - viene inoltrata una notifica della sostituzione, a tutti gli Utenti registrati sul workspace

6 - il Sistema sostituisce i file

Scenario alternativo:

3a - l'Utente non conferma la sostituzione.

4a - il Sistema carica la sezione con l'elenco dei file rimasti.

Scenario di fallimento:

3b - il servizio non viene attivato poichè non è disponibile 

4b - il Sistema notifica un prospetto degli errori che non hanno consentito la modifica

3

Il contesto di riferimento:

i sistemi multi-agente

3.1 Agenti e sistemi multi-agente (MAS)

Un sistema multi-agente è una comunità sociale di membri interdipendenti che agiscono individualmente. 

Gli agenti esistono ed operano in qualche ambiente che tipicamente è sia computazionale sia fisico. Tale ambiente può essere aperto o chiuso e può contenere altri agenti. In certe situazioni gli agenti possono operare singolarmente, ma generalmente essi interagiscono con altri agenti: se gli agenti sono molto numerosi è difficoltoso trattarli individualmente poiché il loro comportamento è spesso incomprensibile al di fuori della loro struttura sociale ed è quindi più conveniente trattarli collettivamente, cioè come società di agenti.

La gestione dell'interazione degli agenti è demandata alle regole sociali, che guidano il comportamento globale della società verso gli obbiettivi preposti. Ne consegue che una società non può ritenersi una semplice composizione di agenti progettati separatamente.

Le metodologie orientate agli agenti hanno il compito di modellare, sin dalle prime fasi, anche l'ambiente in cui gli agenti operano, definendo le reciproche dipendenze.

L’ambiente fornisce l’infrastruttura computazionale per l’interazione fra gli

agenti; tale infrastruttura comprende i protocolli per la comunicazione e per

l’interazione; i protocolli di comunicazione permettono agli agenti di scambiare e

comprendere messaggi, quelli di interazione rendono gli agenti in grado di avere

conversazioni strutturate come scambio di messaggi.

Le caratteristiche principali degli ambienti multi-agente sono le seguenti:

· forniscono una infrastruttura che specifica i protocolli di comunicazione e interazione;

· sono aperti;

· contengono agenti autonomi che possono perseguire ognuno i propri interessi oppure essere cooperativi.

· ciascun agente ha informazioni e capacità limitate

· il sistema di controllo è distribuito

· i dati sono decentralizzati

· la computazione è asincrona.

I principali vantaggi offerti dai sistemi multi-agente rispetto a sistemi tradizionali sono:

· velocità ed efficienza (gli agenti possono operare in modo asincrono ed in parallelo)

· robustezza e affidabilità (il fallimento o la non-disponibilità di uno o più agenti non necessariamente rende inservibile l’intero sistema) 

· scalabilità e flessibilità (il sistema può essere adottato in un problema di dimensione accresciuta aggiungendo agenti senza necessariamente alterare l’azione degli altri; può inoltre interagire con sistemi già esistenti in maniera non invasiva)

· costi (può essere composto di semplici sottosistemi di basso costo e, quindi, il costo è inferiore a quello di un sistema centralizzato)

· sviluppo e riutilizzo (ciascun agente può essere sviluppato separatamente e indipendentemente dal contesto in cui sarà utilizzato. Il sistema totale potrà essere testato e mantenuto più semplicemente ed anche riconfigurato e, inoltre, gli stessi agenti potranno essere utilizzati in uno scenario diverso).

3.2 Coordinazione nei sistemi multi-agente

Gli agenti comunicano (si scambiano e condividono informazioni) onde conseguire nel miglior modo possibile i propri scopi o quelli della società/sistema cui appartengono. Ad esempio, un agente può scomporre il proprio compito (task) in task di dimensioni più piccole e delegarli ad altri agenti che non conoscono l’obiettivo del delegante. L'aspetto focale del problema si sposta dalla struttura interna dell'agente alla progettazione del sistema, che si può quindi scomporre in due fasi. Nella prima, il sistema viene analizzato nel dettaglio per identificare sia le attività individuali del singolo agente, sia quelle sociali che un gruppo di agenti dovrà ricoprire.

Nella seconda fase, mentre le attività individuali portano all'implementazione dei singoli agenti, le attività sociali guidano la progettazione e l'implementazione del sistema di interazione degli agenti (protocolli di interazione e regole di interazione).

L'obiettivo della coordinazione è di fatto la regolamentazione delle interazioni attraverso l'uso di linguaggi, modelli e architetture, che forniscono le astrazioni e gli strumenti adatti. [2]

Gli agenti devono essere capaci di determinare per conto proprio gli obiettivi che condividono con altri agenti, i compiti comuni, evitare conflitti non necessari e mettere in comune la conoscenza (per questo motivo, nell’ambito dei sistemi multi-agente, solitamente non è prevista la “pianificazione centralizzata”).

La struttura interna del Sistema non è composta da singole interazioni fra gli agenti, ma formata da una struttura più complessa paragonabile ad una colla che lega varie parti di una applicazione. [7] 
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Figura 3.1 : Sviluppo dei Sistemi dall'Interazione alla Coordinazione

La coordinazione genera un modello di coordinazione che può essere rappresentato come composto da tre elementi:

1. i coordinati, entità (gli agenti) la cui interazione è gestita dal modello.

2. il mezzo di coordinazione, è l'astrazione che permette l'interazione fra gli agenti.

3. le leggi di coordinazione, determinano la condotta del mezzo di coordinazione a seguito delle interazioni.

Il modello di coordinazione può a sua volta far parte di due classi ben distinte: data-driven e control-driven.

Nel primo caso, il coordinamento è strettamente dipendente dai dati scambiati, e spesso esiste uno spazio dei dati condiviso, accessibile attraverso un linguaggio comune, che permette ai componenti di esporre informazioni sui loro task interattivi.

In queste situazioni può succedere che il codice di coordinamento venga mischiato a quello di controllo, portando ad una fusione dei due aspetti che si vorrebbero invece ortogonali ed indipendenti. Il vantaggio di questa classe è l’accoppiamento lasco tra i componenti, che consente di raggiungere un alto livello d’eterogeneità e di dinamicità

La classe control-driven basa il coordinamento sul modo di comunicare dei componenti e sulle loro reazioni ad eventi esterni, che si verificano su porte di ingresso e uscita ben definite. Le varie entità in gioco sono viste come “black box” capaci di offrire un’interfaccia di coordinamento che ha il vantaggio di separare gli aspetti elaborativi dagli aspetti di gestione, colmando una delle lacune della classe data-driven.

Il primo modello è quindi più adatto per sistemi aperti, dove molti aspetti non si conoscono a priori e gli agenti presenti devono cooperare fra loro. Per contro, gli attuali sistemi multi-agente richiedono un buon controllo dello spazio di interazione, che il modello data-driven non può garantire. Per superare questo limite sono successivamente nati i modelli di coordinazione ibridi, che uniscono ai vantaggi di un modello data-driven la potenza di un modello control-driven.

In quest'ultimo contesto si inserisce lo spazio di tuple (o Tuple Spaces) il cui modello è definito da un'area condivisa al cui interno si trovano una o più strutture di contenimento dati, chiamate tuple.
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Figura 3.2 : Modello dello spazio di tuple

Ogni agente presente nel Sistema, può depositare o recuperare le informazioni attraverso l'uso di pattern non determinati a priori, ma creati in base alle esigenze dell'agente stesso. Infatti per recuperare le informazioni depositate in una tupla l'agente non deve specificare “l'indirizzo di memoria” in cui si trovano ma il pattern (o schema) di come sono state archiviate le informazioni, che verranno successivamente prelevate attraverso l'uso di primitive. Questo è il motivo principale che contraddistingue il Tuple Space dagli altri modelli, ed è per questo che non si può definire come uno spazio di memoria condiviso ma, più correttamente, come una memoria associativa. [7] Uno dei più importanti linguaggi di coordinazione che si basa su questa struttura è Linda, presentato da Gelernter nel 1985.

La motivazione che ha portato all'evoluzione di questa struttura è data dal fatto che lo spazio di tuple Linda supporta solo le politiche di coordinazione che possono essere direttamente mappate in un comportamento fisso, mentre il centro di tuple introdotto, è visto come un'astrazione di comunicazione che permette l'interazione, altrimenti impossibile, tra agenti le cui informazioni fornite sono rappresentate in modo differente fra loro. Il centro di tuple controlla queste interazioni ed incorpora nel contempo le leggi di coordinazione per la gestione degli agenti. Questo consente di costruire il protocollo di interazione sull'informazione che gli agenti percepiscono, indipendentemente da come sia rappresentata in tuple e quindi definire tutte le regole di coordinazione nel mezzo di coordinazione stesso.

Questo modello si appoggia ad una visione dove gli agenti comunicano attraverso lo scambio di informazioni sotto forma di tuple, in modo data-driven, ma la coordinazione è realizzata attraverso l'individuazione e la gestione degli eventi di comunicazione, in modo control-driven. [2]

4

MAS: METODOLOGIA E INFRASTRUTTURA
4.1 Metodologia ad agenti per l'analisi e il progetto.

L'applicazione di una metodologia orientata agli agenti, nei sistemi moderni, non può fermarsi solamente alla progettazione degli aspetti intra-agente, ma deve seguire anche gli aspetti dell'inter-agente per modellare al meglio la struttura di una società.

Gli agenti generalmente hanno una conoscenza parziale del mondo che li circonda e per questo il loro comportamento specifico non è spesso comprensibile al di fuori della propria struttura sociale. C'è quindi la necessità di dover gestire opportunamente gli agenti nelle interazioni in cui vengono coinvolti, al fine di completare con successo le attività sociali necessarie.

Vediamone un esempio.

4.1.1 La metodologia SODA

SODA (Societies in Open and Distributed Agent spaces) è una metodologia per l’analisi e il progetto di applicazioni basate su Internet. L’obiettivo di SODA è definire un framework concettuale e coerente, una procedura di ingegnerizzazione del software, nonché modellare società di agenti e ambienti.

SODA è una delle poche metodologie di AOSE che modella esplicitamente l’ambiente multi-agente (MAS) e la relativa ingegnerizzazione. [5]

Le regole sociali unite ai ruoli delle singole entità, guidano il comportamento globale di una società verso la realizzazione dei relativi obiettivi. Assume un valore rilevante definire accuratamente quali sono i task a carico dei singoli ruoli individuali e quali a carico dei ruoli sociali poiché modellare un sistema senza definire con chiarezza questi punti, non può generare una soluzione efficace. [1] 

4.1.2 La fase di analisi

Durante la fase di analisi, il dominio del problema viene studiato e modellato, le risorse e i vincoli tecnologici elencati, gli obiettivi precisati. In questo modo i progettisti dispongono di una descrizione semi formale della struttura e dell’organizzazione dell’applicazione, che è tipicamente espressa in termini di astrazioni. [2]

SODA utilizza tre modelli differenti per definire la fase di analisi: il modello dei ruoli, il modello delle risorse e il modello delle interazioni.

Modello dei Ruoli

Nell'analisi dell'applicazione, i cui obiettivi sono modellati in termini delle attività da realizzare, ognuno di questi task viene associato ad un ruolo o un gruppo in base alle responsabilità che coinvolge, alle competenze che richiede e alle risorse da cui dipende. Le attività si suddividono generalmente in due tipi: individuali e sociali; vengono distinte per il grado di complessità delle competenze e  il numero di risorse da utilizzare. Le prime sono quindi più semplici da realizzare mentre le seconde richiedono la collaborazione di più ruoli per essere portate a termine.

Le attività sociali sono associate ai gruppi che sono definiti nei termini sia della responsabilità relativa alla loro operazione sociale, sia nei ruoli sociali partecipanti al gruppo stesso.

Le responsabilità sono espresse nei termini degli stati dell’applicazione che dovrebbero risultare dal successo dei vari servizi. [4]

Modello delle Risorse 

L’ambiente fornisce agli agenti una serie di servizi finalizzati a migliorare lo svolgimento delle loro attività, per portarle a termine correttamente e con successo, ed è quindi modellato nei termini dei servizi disponibili associati alle risorse astratte utilizzate e dipendente dai permessi che ogni ruolo possiede. Ogni risorsa astratta può quindi essere definita in base ai servizi che rende disponibili attraverso le diverse modalità di accesso. 

Modello delle Interazioni

Questo modello specifica le modalità di interazione che coinvolgono i ruoli, i gruppi e le risorse e si distinguono in protocolli di interazione e regole di interazione.

Un protocollo di interazione associato ad un ruolo è definito nei termini delle informazioni richieste e fornite dal ruolo stesso per il compimento delle sue attività. Un protocollo di interazione associato ad una risorsa è definito nei termini delle informazioni richieste per invocarne il servizio e dalle informazioni restituite quando il servizio invocato viene portato a termine.

Una regola di interazione, invece, è associata ad un gruppo e gestisce le relazioni tra i ruoli sociali all'interno del gruppo stesso, affinché tutti i ruoli facenti parte dello stesso gruppo possano perseguire con successo le loro attività sociali. 

Poiché questi protocolli definiscono esclusivamente le informazioni necessarie ma non chi le deve fornire, è necessario accertarsi che all’interno del sistema esista almeno un’entità qualsiasi che abbia il compito di fornirla.

Nei casi che lo richiedono, è possibile integrare un principio molto utile per la descrizione del sistema nella fase di analisi. Il principio di zooming è pensato, infatti,  per essere utilizzato in ogni modello di SODA come uno strumento per gestire la complessità del sistema, caratteristica delle metodologie applicate ai MAS. [3] 

Per semplificare e rendere più intuitivo il modello del sistema, SODA suddivide la complessità di un aspetto in più sottolivelli. In questo modo un macro-problema viene scomposto in più parti, rendendo l'insieme più facilmente gestibile.
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Il principio dello zooming deriva dall’idea che un task individuale complesso T, assegnato ad un ruolo R al livello L, può essere sostituito da un task sociale ST assegnato ad un gruppo Gr presente al livello L+1. [3]

Per convenzione il livello 0 rappresenta la vista più astratta del MAS e di conseguenza se viene applicato il principio dello zooming ad un ruolo, si avrà l’inserimento di un gruppo al livello 1. 

Semplificando, se applichiamo questo principio ad un ruolo R presente nel livello L, si creerà un nuovo gruppo Gr corrispondente allo strato L+1 più tutte le informazioni riguardanti il nuovo gruppo (ruoli, protocolli, risorse,…). Il nuovo gruppo allo strato L+1 potrebbe portare all’introduzione di una nuova Tabella delle Risorse, visibili solamente a questo livello di astrazione e non ai ruoli o gruppi dei livelli superiori. 

Le regole per applicare lo zooming includono necessariamente una certa forma di consistenza del sistema, quindi:

3) se R è il ruolo al livello L a cui è stato applicato lo zooming e Gr il gruppo corrispondente generato al livello L+1, allora l’insieme delle informazioni richieste attraverso IN(R) che caratterizzano i protocolli di R, devono essere un sottoinsieme dell’unione di tutti gli insiemi che descrivono le informazioni fornite dalle regole sociali SR del gruppo Gr. 

4) l’insieme delle informazioni fornite da OUT(R) che caratterizzano il protocollo di interazione di R devono essere un sottoinsieme dell’unione di tutti gli insiemi che descrivono le informazioni fornite dalle regole sociali SR del gruppo Gr.

Il principio di zooming applicato nella fase di Analisi, ha una diretta influenza sulla fase di progetto, quindi per ogni livello definito nella fase di analisi, deve esserci un corrispondente livello nella fase di progettazione. Il risultato dell’applicazione del principio di zooming nella fase di progettazione serve per definire la classe degli agenti C, che descrive un ruolo R al livello L, come una società S al livello L+1, che descrive il gruppo Gr risultante dallo zooming di R. 

4.1.3 La fase di progetto

La fase di progetto ha il compito di rappresentare i modelli astratti derivanti dalla fase di analisi, attraverso l’uso di astrazioni che possono essere mappate una a una sui componenti del sistema finora sviluppato. [4]

La fase di progettazione è basata su tre modelli che derivano da quelli della fase di analisi, e sono: 

il modello degli agenti: i ruoli individuali e sociali sono mappati su classi di agenti

il modello delle società: i gruppi sono mappati su società di agenti

il modello dell’ambiente: le risorse sono mappate in risorse concrete

Il modello di ruolo derivante dall’analisi, mappa sia il modello di agenti sia quello della società, mentre il modello delle risorse mappa il modello dell’ambiente.
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Modello di agenti

Una classe di agente è definita come un’insieme di uno o più ruoli, individuali o sociali. Una classe di agente è quindi definita principalmente dalle attività, dall’insieme dei permessi e dai protocolli di interazione associati ai ruoli, ma anche dalla cardinalità (numero di agenti della classe), dalla locazione (fissa per agenti statici e variabile per agenti mobili) e dalla sorgente (interna o esterna dal sistema).

La progettazione di una classe di agente dovrebbe far costantemente riferimento alla precedente fase di analisi. [1]

Come risultato, questa fase permette di osservare il comportamento dell'agente, attraverso le sue interazioni con l’ambiente che lo circonda. Questo comportamento è definito dai protocolli di interazione, delimitato dall'insieme dei permessi, e finalizzato al raggiungimento dall’attività.

Modello della società

Una società di agenti è caratterizzata, in primo luogo, dalle attività sociali, dall’insieme dei permessi, dai ruoli sociali presenti e dalle regole di interazione associate al gruppo.

Il principale problema del modello delle società è progettare le regole di interazione in modo che le società conseguano le loro attività sociali. Trattandosi di gestione dell'interazione fra agenti la difficoltà di portare a termine i comportamenti sociali, disciplinati dalle regole sociali, è di fatto un problema di coordinazione. [1] 

I sistemi multi-agente sono gestiti da un modello di coordinazione che a sua volta fornisce un’astrazione, definita come medium di coordinazione, sulla quale vengono progettate le società. La problematica più rilevante è quindi la scelta del modello di coordinazione più idoneo per la società degli agenti, per fornire l’astrazione più adatta alle regole di interazione della società.

Il comportamento tenuto dagli agenti che giocano un ruolo sociale, e dal mezzo di coordinazione permettono alla società di agenti di condurre interamente le proprie attività sociali e di essere progettate per questo come entità di prima classe.

Modello dell’ambiente

Una risorsa concreta è caratterizzata dai servizi, dai metodi di accesso, dai permessi garantiti a ruoli e gruppi e dai protocolli di interazione associati alle risorse astratte. Vi sono inoltre altre proprietà che la distinguono: cardinalità (numero dei componenti di infrastruttura che appartengono alla classe), locazione e proprietario (che potrebbe essere o meno lo stesso del sistema di agenti, a causa della decentralizzazione del controllo).

Il risultato di questa fase è l’insieme dei servizi forniti da ogni componente dell’infrastruttura e le sue interfacce risultanti dai protocolli di interazione associati. La progettazione interna di una classe potrebbe seguire una qualsiasi altra metodologia visto che SODA, per scelta, modella esclusivamente le relazioni fra esse.[1]

4.2 La piattaforma implementativa
Riprendendo alcune considerazioni dal paragrafo 3.2, un esempio di modello ibrido è il centro di tuple su cui si basa TuCSoN (Tuple Centres Spread over Network), la piattaforma che sarà utilizzata per implementare il sistema.

Per comprendere meglio la piattaforma implementativa sono necessarie alcune considerazioni sul centro di tuple e su tre concetti chiave ad esso collegati: tupla logica, centro di tuple e reazione.

Una tupla logica è un insieme ordinato di informazioni, non necessariamente omogenee, e può essere pensata come contenitore di una lista ordinata di termini (variabili o costanti). Ad esempio:

persona (docente, name('Enrico'), surname('Denti'))

è una tupla logica di nome persona che contiene un informazione precisa (docente) e due variabili che possono assumere valori differenti ad ogni interazione (nome e cognome).

Un centro di tuple è uno spazio di tuple la cui gestione è programmabile attraverso specifiche di comportamento che permettono di associare, ad ogni evento di comunicazione, un insieme di attività di computazione denominate reazioni.

Una reazione è definita come una sequenza di obiettivi che possono accedere a tutte le proprietà dell'evento scatenante, modificare l'insieme delle tuple presenti nel medesimo centro di tuple o in uno remoto, nonché attivare agenti.

4.2.1 Piattaforma di supporto TuCSon

TuCSoN è un'infrastruttura che fornisce servizi, tool ed API (Application Programming Interface), per stabilire la comunicazione e la coordinazione di componenti software, distribuiti e\o concorrenti, chiamati agenti. Gli agenti interagiscono fra loro attraverso dei modelli di interazione o coordinazione, i quali possono essere basati su messaggi o astrazioni come avviene, ad esempio, nei centri di tuple.

L'infrastruttura TuCSoN comprende sia uno spazio di coordinazione, formato da uno o più centri di tuple sparsi nel sistema, sia un mezzo di coordinazione il cui comportamento può essere definito per supportare leggi di coordinazione globali.

Ogni centro di tuple oltre ad essere associato ad un nodo della rete, ha un identificatore univoco locale; ciò comporta che la sua visibilità agli agenti sia simile ad un servizio Internet, divenendo raggiungibile sia attraverso l'indirizzo Internet completo, sia attraverso il proprio nome locale se l'interazione si svolge all'interno del nodo stesso. L'implementazione delle specifiche di coordinazione di un sistema attraverso la piattaforma TuCSoN, si basa essenzialmente su tre punti: 

1 - Cardinalità e posizione di un centro di tuple :

stabilisce quanti e quali centri di tuple utilizzare, oltre alla posizione dei nodi assunti nella rete. Tipicamente si ha la necessità di inserire un centro di tuple per ogni attività di coordinazione e adottare dei centri di tuple distinti per supportare delle attività di coordinazione indipendenti. Come regola generale, va introdotto un centro di tuple ogni qualvolta ci sono delle interazioni fra agenti da rilevare e gestire.[8]

2 - Protocolli basati su tuple :

stabiliscono la composizione delle tuple usate e scambiate, con i relativi protocolli, specificando la sequenza delle operazioni delle tuple da\per il centro di tuple.

3 - Comportamento sulla coordinazione del centro di tuple :

programma il comportamento del\i centro\i di tuple affinché si realizzino le politiche di coordinazione che caratterizzano le attività sociali.

La programmazione del centro di tuple non è obbligatoria vista la possibilità di  definire le coordinazioni nei protocolli di tuple ma, nei sistemi odierni dove la complessità è legata a proprietà quali la robustezza, modularità e dinamismo, la definizione di un comportamento coordinato è evidente. 

Un altro pregio di questa particolare infrastruttura è il supporto nativo alle interazioni basate su “lavagne”, dove gli agenti comunicano e si coordinano lasciando e prelevando informazioni. Questa particolare forma di comunicazione è chiamata generative communication, le cui proprietà più interessanti sono:

· disaccoppiamento dello spazio, dove la comunicazione è possibile anche fra partecipanti che non conoscono le vicendevoli posizioni.

· disaccoppiamento del tempo, dove la comunicazione è possibile anche fra partecipanti che non appartengono contemporaneamente allo stesso contesto di interazione o tempo.

· disaccoppiamento dell'identità,  dove la comunicazione è possibile anche fra partecipanti che non conoscono la controparte.

Queste proprietà sono fondamentali per un sistema aperto e dinamico, dove il numero di partecipanti non è prefissato ma in continuo cambiamento, dove l'identità degli stessi potrebbe non essere fornita durante le attività di interazione.

4.2.2 Dettagli dell'infrastruttura

Da [8], ricaviamo la sintassi necessaria per poter interagire correttamente con un centro di tuple, quindi con l'infrastruttura TuCSoN, vedendo via via i principali casi d'utilizzo. 

Innanzitutto è necessario raggiungere il nodo della rete per instaurare l'interazione: 

TCName @ TCAddress (indirizzo completo)

TCName (nome locale)

dove TCName è il nome univoco del centro di tuple nello spazio locale e TCAddress è l'indirizzo del centro di tuple all'interno della rete, che può essere rappresentato sia come indirizzo IP (ad es. “192.168.168.1”), sia come nome host (“deis.unibo.it”).

Ogni centro di tuple viene gestito dall'infrastruttura TuCSoN, alla richiesta da parte di un agente, attraverso l'uso di alcune primitive di comunicazione:

out(T) 

Inserisce la specifica tupla T all'interno del centro di tuple precedentemente specificato. 

in(TT) 

Legge e rimuove la\e tupla\e, dal centro di tuple, che corrisponde al template della tupla specificata. E' una primitiva di tipo bloccante, ovvero non termina finché non è presente almeno una tupla del template specificato.

rd(TT) 

Legge la\e tupla\e, dal centro di tuple, che corrisponde al template della tupla specificata. A differenza di in(TT) la tupla non viene rimossa dal centro di tuple. E' una primitiva di tipo bloccante.

inp(TT) 

E' equivalente alla primitiva in(TT) ma non è bloccante. Fornisce il valore di ritorno true se la tupla viene trovata, false altrimenti.

rdp(TT) 

E' equivalente alla primitiva rd(TT) ma non è bloccante. Fornisce il valore di ritorno true se la tupla viene trovata, false altrimenti.

set_spec('reaction(op1),(op2).') 

definisce il comportamento di uno specifico centro di tuple che, al verificarsi dell'operazione op1, eseguirà op2.

get_spec() 

Recupera tutte le specifiche di comportamento (reazioni) del centro di tuple.

Alcuni esempi pratici:

Inserisco la tupla persona (docente, name('Enrico'), surname('Denti')) all'interno del centro di tuple.

out(persona (docente, name('Enrico'), surname('Denti')))

Ricerco la stessa tupla all'interno del centro di tuple; in sua assenza la primitiva termina.

rdp(persona (docente, name('Enrico'), surname('Denti')))

La ricerca di una specifica tupla può essere anche selettiva solo per alcuni valori e a tal proposito si può inserire, in sostituzione del valore da ricercare il carattere “_” :

rdp(persona ( _ , name( _ ), surname('Denti')))

Seguendo le direttive sopracitate, la sintassi corretta per eseguire con successo l'invocazione di una operazione op su una tupla T sarà:

TCName @ TCAddress? op(T) 

se il centro di tuple su cui vogliamo operare si trova in un nodo diverso dal corrente.

TCName ? op(T)

se il centro di tuple si trova sullo stesso nodo ma in una posizione differente da quella corrente. Viene implicitamente assunto come TCAddress l'indirizzo del nodo locale.

op(T) 

se il centro di tuple è il centro di tuple di default, definito per ogni nodo in modo da fornire un supporto semplice e veloce per gestire le necessità base della coordinazione. 

Dalla versione 1.4.0, TuCSoN fornisce un supporto dinamico per garantire la persistenza dei centri di tuple a fronte dei casi in cui il nodo non è più raggiungibile (per manutenzione, arresti\errori del sistema, etc). La strategia adottata consiste nel creare e salvare in memoria un documento di testo, per ogni centro di tuple in cui il servizio è attivato, al cui interno è archiviato sia il contenuto del centro di tuple, sia le operazioni eseguite sulle tuple stesse al momento dell'attivazione del servizio di persistenza. Alla riattivazione del nodo queste informazioni vengono ripristinate, riportando il suo status alla condizione originaria.

Un'altra caratteristica rilevante di questa infrastruttura, è il supporto alla dipendenza dal tempo che il sistema può imporre alle attività di coordinazione. Ad esempio, un agente potrebbe richiedere un servizio entro un certo termine di tempo, oltre al quale il servizio non ha più ragioni di essere fornito e quindi conseguentemente la richiesta cancellata: alcune primitive specifiche hanno il compito di gestire queste determinate situazioni. La possibilità di interrompere una catena di reazioni è molto importante se si vuole costruire un comportamento di coordinazione robusto, in particolare rispetto alla possibilità di terminare reazioni generanti, o generate, da errori di sistema.

Alcuni aspetti dell'infrastruttura TuCSoN che interessano l'ambito di questo studio sono l'interfaccia API e l'uso del linguaggio ReSpecT. L'API (Application Programming Interface) è un'applicazione che funge da interfaccia per permettere l'uso dei servizi offerti dalle applicazioni JAVA e tuProlog (particolare ambiente Prolog). Oltre a ciò un agente, per invocare delle primitive su un centro di tuple e quindi accedere all'infrastruttura, ha la necessità di acquisire una sorta di interfaccia (un ACC - Agent Coordination Context) che definisce i permessi e la tipologia di coordinazione. 

Come accennato nel paragrafo 3.2, il centro di tuple è uno spazio di tuple il cui comportamento interno è programmabile definendo le leggi di coordinazione che gestiscono l'interazione con gli agenti: ReSpecT è il linguaggio preposto a questo scopo.  La sua caratteristica è l'essere composto da una serie di reazioni, generate dall'esecuzione di primitive di coordinazione, che comportano l'esecuzione di una sequenza di predicati tipici di questo linguaggio. Da notare che tutte le tipologie di reazioni seguono un'esecuzione sequenziale ed atomica, poiché il centro di tuple blocca ogni primitiva di interazione con l'esterno mentre le risolve.

Vediamo ora, nel dettaglio, la semantica di alcune primitive in ReSpecT  che gestiscono gli eventi interni del centro di tuple:

out_r(T)

Ha sempre successo e come effetto si ha l'introduzione della tupla T nel centro di tuple.

in_r(TT)

Ha successo se la tupla espressa dal template TT è presente nel gruppo delle tuple, da cui viene rimossa successivamente. In caso contrario il predicato non ha successo.

rd_r(TT)

Ha successo se la tupla espressa dal template TT è presente nel gruppo delle tuple. In caso contrario il predicato non ha successo.

no_r(TT)

Ha successo se nessuna tupla, espressa dal template TT, è presente nel gruppo delle tuple. In caso contrario il predicato non ha successo.

Un centro di tuple programmato con questo linguaggio è accessibile attraverso le normali operazioni che coinvolgono l’uso delle tuple in TuCSoN, visto che le stesse reazioni in ReSpecT presenti all’interno del tuple centre sono esse stesse definite in termini di tuple logiche. Le reazioni sopra definite, indipendentemente dalle finalità, portano all’inserimento o alla cancellazione di altre tuple logiche che rappresentano l’evento di invocazione e seguono la sintassi :

reaction (Op, R) 

dove Op è l’operazione attesa e R la reazione conseguente definita nella programmazione.
5

Il Sistema: analisi e progettazione

Definiti i requisiti ed i casi d’uso si può passare all'analisi prima, ed allo sviluppo poi, dell’applicazione usando la metodologia SODA, trattata nel capitolo precedente.

5.1 Analisi

Esaminando le specifiche si possono ricavare i task indispensabili al corretto funzionamento dell’applicazione, che vengono utilizzati da tutti gli utenti presenti nel sistema. Vediamoli nel dettaglio.

5.1.1 Il modello dei ruoli

La distinzione fra tipi di Utente (figura 2.1) mette in evidenza la necessità di due task basilari, quali la possibilità di accesso e uscita dal sistema, tramite i protocolli di autenticazione e disconnessione. Gli altri task da realizzare per conseguire gli obiettivi dell'applicazione sono strettamente legati ai casi d'uso elencati nel capitolo 2 e raggruppati in figura 2.2 e 2.3.  Dal caso d'uso 1 si deduce che un Visitatore Pubblico deve richiedere ad un Utente competente i dati necessari (username e password) con cui effettuare il login al sistema; deve quindi poter inviare una richiesta attraverso l'interazione con il gestore dell'accesso del workspace.

L'applicazione tiene traccia degli Utenti Registrati e quindi, dal caso d'uso 4, aggiorna la lista anche nel caso in cui un Utente decida di non far più parte del sistema. I casi d'uso 5-13 sono rappresentati da task sociali associati ad un medesimo gruppo il cui ambito riguarda l'interazione fra gli Utenti stessi: scambio di messaggi, condivisione, ricerca e recupero di risorse all'interno del workspace. Questo insieme di task genera la tabella sottostante, in cui vengono esplicitate le caratteristiche e le relazioni fra i task stessi e le risorse.

Tabella dei task {1}

	Task
	Responsabilità
	Capacità
	Risorse

	Registrazione WS
	Richiedere il permesso d'accesso al sistema
	Inoltrare all’Utente competente la richiesta
	Risorsa per accesso WS

	Login
	Eseguire l'accesso
	Accedere alla risorsa dei dati per controllare gli estremi forniti
	Risorsa per accesso WS

	Logout
	Eseguire il logout
	Accedere alla risorsa dei dati per aggiornare gli estremi forniti
	Risorsa per accesso WS

	Cancellazione WS
	Richiedere l’ eliminazione dell’iscrizione
	Accedere alla risorsa dei dati per controllare e aggiornare gli estremi forniti
	Risorsa per accesso WS

	Attività WS
	Gestire l’uso dei file e messaggi
	Controllare la presenza di nuovi messaggi, creare nuovi messaggi, ricercare nuovi file nel WS, download dei nuovi file, upload di nuovi file, accedere ai file presenti nel WS, cancellare un file, modificare un file
	Risorsa per utilizzo WS


Ogni task è necessariamente relazionato ad uno o più ruoli, a cui corrisponde un preciso protocollo di interazione necessario al corretto svolgimento delle proprie responsabilità. I ruoli vengono per questo suddivisi in due categorie, dipendentemente dalle loro caratteristiche, e definiti come individuali e sociali. Un task non necessariamente deve svolgere un singolo ruolo all'interno del sistema, soprattutto nei casi in cui esistono ruoli che condividono una stessa area di interesse: meno task vengono impiegati e più semplice e flessibile risulta l'applicazione.

In questi casi, ad uno stesso task possono essere assegnati più compiti a patto di non sovraccaricarlo di un eccessivo numero di responsabilità che porterebbero, contrariamente, ad una globale perdita di prestazioni.

Le successive tabelle {2}, {3} e {4} rispettano queste considerazioni, dove per ogni ruolo (o gruppo) ne vengono definite le proprietà.

Tabella dei ruoli {2}

	Ruolo
	Task
	Protocollo di Interazione

	Visitatore Pubblico
	Registrazione WS
	Protocollo di richiesta_Ru

	Utente Registrato
	Login
	Protocollo di autenticazione_Ru

	Utente in cancellazione
	Logout
	Protocollo di disconnessione_Ru

	Utente Iscritto
	Cancellazione WS
	Protocollo di esclusione_Ru


Tabella dei ruoli e gruppi {3}

	Gruppo
	Task Sociale
	Ruoli Sociali
	Regole di Interazione

	Team
	Attività WS
	ControlloMsg, AutoreMsg, Ricercatore, Ricevente, Depositario, VisionaFile, Cancella, Modifica
	Regole di lettura messaggi, scrittura messaggi, lettura file, scrittura file, esamina file, notifica eliminazione, notifica modifica, ricezione consenso, eliminazione file


Tabella dei Ruoli gruppo Team {4} 

	Ruolo Sociale
	Task
	Protocollo di Interazione

	ControlloMsg
	Controlla la presenza di messaggi
	Protocollo di verificaMsg_Ru

	AutoreMsg
	Invia un messaggio
	Protocollo di invioMsg _Ru e Protocollo di ricercaUtente_Ru

	Ricercatore
	Controlla la presenza di file nuovi
	Protocollo di verificaFile_Ru

	Ricevente
	Scarica un file
	Protocollo di letturaFile_Ru

	Depositario
	Invia un file
	Protocollo di scritturaFile_Ru

	VisionaFile
	Visualizza un file
	Protocollo di accessoFile_Ru

	Cancella
	Cancella un file
	Protocollo di eliminazioneFile_Ru

	Modifica
	Modifica un file
	Protocollo di modificaFile_Ru


5.1.2 Modello delle risorse

I servizi che il sistema offre sono essenzialmente divisi in due ambiti: servizi Utente-sistema degli accessi e servizi Utente-Workspace (spazio di lavoro condiviso).

I primi riguardano esclusivamente il gestore per il controllo dell'accesso al sistema che gestisce i dati e i permessi di tutti gli Utenti Registrati, quali registrazione, login, logout, registrazione e cancellazione.

I servizi riguardanti l'uso del workspace, invece, sono associati alle risorse presenti all'interno dello spazio condiviso. Ogni risorsa, file o messaggio, detiene proprie modalità di accesso e relativi permessi per poter essere utilizzate. 

Questa suddivisione da' luogo a una tabella delle risorse con due risorse, schematizzate come segue:

Tabella delle risorse {5}

	Risorse
	Servizi
	Accessi
	Protocolli di Interazione

	Risorsa per accesso WS
	Responsabile autenticazione per: registrazione, login, logout, cancellazione e mantenimento dati utenti
	Visitatore pubblico (lettura); Utente registrato (lettura); Utente in uscita (lettura e scrittura); Utente in cancellazione (lettura e scrittura);
	Protocollo di richiesta_Ri, autenticazione_Ri, 

disconnessione_Ri, 

esclusione_Ri

	Risorsa per utilizzo WS
	Responsabile dei dati per le risorse condivise disponibili nel workspace e della consistenza delle risorse (cancellazione e modifica di un file)
	ControlloMsg (lettura, download e scrittura); AutoreMsg (lettura e scrittura); Ricercatore (lettura); Ricevente (lettura e download); Depositario (lettura); VisionaFile (lettura e download); Cancella (scrittura); Modifica (scrittura);
	Protocollo di verificaMsg_Ri, 

invioMsg,_Ri 

ricercaUtente_Ri,  

verificaFile_Ri, letturaFile_Ri, scritturaFile_Ri, accessoFile_Ri, modificaFile_Ri, eliminazioneFile_Ri


*tutti i gestori hanno accesso e capacità di interazione con la base di dati presente nel WS.

5.1.3 Modello di interazione

Le interazioni che si instaurano fra i ruoli e le risorse sono, in altre parole, le informazioni necessarie affinché entrambi possano effettuare con successo i loro task. In questo caso, le informazioni richieste dal ruolo “Registrazione WS” sono quindi lo username e la password a fronte dei dati personali forniti, necessari per effettuare la registrazione al sistema. Allo stesso modo, nel protocollo di autenticazione usato per effettuare l'accesso al sistema, il ruolo “Utente Registrato” dopo aver fornito le informazioni necessarie (username e password) rimane in attesa di una notifica del risultato. 

Questi sono alcuni degli esempi che compongono la seguente tabella dove si nota nel dettaglio, per ogni protocollo di interazione in relazione ai ruoli, le varie informazioni scambiate:

Tabella dei protocolli di Interazione, relativo ai ruoli {6}

	Protocollo di Interazione
	Informazioni richieste
	Informazioni fornite

	Protocollo di Richiesta_Ru
	Username e password
	Dati personali

	Protocollo di Autenticazione_Ru
	Conferma accesso o diniego
	Username e password

	Protocollo di disconnessione_Ru
	Notifica successo o insuccesso
	Utente

	Protocollo di esclusione_Ru
	Notifica successo o insuccesso
	Username e password

	Protocollo di verificaMsg_Ru
	Lista messaggi o notifica dell'assenza di nuovi messaggi
	Utente

	Protocollo di invioMsg_Ru
	Notifica successo o insuccesso
	Testo

	Protocollo di verificaFile_Ru
	Lista messaggi o notifica dell'assenza di nuovi messaggi
	Utente

	Protocollo di letturaFile_Ru
	File(s) richiesto\i
	Lista files

	Protocollo di scritturaFile_Ru
	Notifica successo o insuccesso
	Lista files

	Protocollo di accessoFile_Ru
	Visualizzazione contenuto
	Nome file

	Protocollo di eliminazioneFile_Ru
	Notifica successo o insuccesso
	Nome file

	Protocollo di modificaFile_Ru
	Notifica successo o insuccesso
	Nome file

	Protocollo di ricercaUtente_Ru
	Lista utenti attivi
	(nessuna)


I protocolli di interazione relativi alle risorse contengono le stesse informazioni ma sono speculari rispetto ai protocolli relativi ai ruoli. Il nome utilizzato per la loro identificazione risulta diverso, per rispettare la caratteristica di univocità della chiave primaria di questa tabella, ma la loro associazione è garantita attraverso la comparazione delle informazioni richieste e fornite.

Di conseguenza la tabella {7} sarà così composta:
Tabella dei protocolli di Interazione, relativo alle risorse {7}

	Protocollo di Interazione
	Informazioni richieste
	Informazioni fornite

	Protocollo di Richiesta_Ri
	Dati personali
	Username e password

	Protocollo di Autenticazione_Ri
	Username e password
	Conferma accesso o diniego

	Protocollo di disconnessione_Ri
	Utente
	Notifica successo o insuccesso

	Protocollo di esclusione_Ri
	Username e password
	Notifica successo o insuccesso

	Protocollo di verificaMsg_Ri
	Utente
	Lista messaggi o notifica dell'assenza di nuovi messaggi

	Protocollo di invioMsg_Ri
	Testo
	Notifica successo o insuccesso

	Protocollo di verificaFile_Ri
	Utente
	Lista messaggi o notifica dell'assenza di nuovi messaggi

	Protocollo di letturaFile_Ri
	Lista files
	File richiesto\i

	Protocollo di scritturaFile_Ri
	Lista files
	Notifica successo o insuccesso

	Protocollo di accessoFile_Ri
	Nome file
	Visualizzazione contenuto

	Protocollo di eliminazioneFile_Ri
	Nome file
	Notifica successo o insuccesso

	Protocollo di modificaFile
	Nome file
	Notifica successo o insuccesso

	Protocollo di ricercaUtente
	(nessuna)
	Lista utenti attivi


Ogni interazione a cui un task sociale prende parte è soggetta al rispetto di una o più regole di interazione necessarie al compimento della meta prefissata. Come si può notare nella tabella sottostante, in cui vengono descritte nello specifico tutte le regole di interazione dei vari casi, i vincoli espressi possono essere molteplici anche all'interno di una stessa interazione, con un conseguente aumento della complessità nella gestione dei ruoli e delle risorse.

Tabella Regole di Interazione {8}

	Regole di Interazione
	Descrizione

	Regola di lettura messaggi
	Viene controllata la presenza di messaggi e, se presenti, viene eseguito il download

	Regola di scrittura messaggi
	Invia il messaggio solo se viene specificato un destinatario registrato nel workspace;

	Regola di lettura file
	Esegue il download solo se è presente almeno un nuovo file;

	Regola di scrittura file
	Se il file non è già presente fra i disponibili viene inserito nella lista e ad ogni Utente viene notificata la disponibilità. 

	Regola di notifica eliminazione
	Alla ricezione di una notifica di eliminazione per una risorsa, il sistema invia a tutti gli Utenti registrati una richiesta per il nullaosta a procedere; il sistema attende la risposta di tutti gli Utenti prima di procedere.

	Regola di ricezione consenso
	Viene tenuta traccia di tutte le risposte degli Utenti; il sistema non attiva nessuna ulteriore procedura finché tutte le risposte non sono state ricevute. Alla ricezione di tutte le risposte, se tutte affermative viene invocata la procedura di eliminazione altrimenti viene inoltrata all'Utente richiedente la lista degli Utenti contrari all'eliminazione.

	Regola di eliminazione file
	A seguito di una richiesta di cancellazione viene inviata una richiesta di consenso a tutti gli utenti registrati. Se il consenso è unanime si procede all'eliminazione. In ogni caso al richiedente viene notificato l'esito.

	Regola di notifica modifica
	Alla ricezione di una richiesta di modifica per una risorsa, il sistema esegue la sostituzione e invia a tutti gli Utenti registrati una notifica

	Regola di esamina file
	A seguito della richiesta, il file\risorsa viene copiato nel sistema dell'Utente richiedente.


5.2 Progettazione

Dalla precedente fase di analisi e più in specifico sia dalla {2}, sia dalla {4}, si osserva come una stessa classe di agente possa soddisfare più ruoli strettamente legati fra loro. Ad esempio, lo stesso agente che invia una richiesta per ottenere i dati per l'accesso al sistema può gestire le equivalenti necessità per la procedura di eliminazione dalla lista degli utenti registrati, considerato che sia la tipologia di interazione che la risorsa associata, sono le medesime. 

Applicando questa considerazione a tutti i task precedentemente definiti emergono quattro distinti gruppi di task omogenei, associati ciascuno a un agente il cui scopo è svolgere esclusivamente quel determinato gruppo di mansioni.

Nella seguente tabella sono elencati gli agenti messi in relazione con i relativi ruoli, i task, l'insieme dei permessi e i protocolli di interazione che si ricavano dal precedente Modello dei Ruoli del paragrafo 5.1.1, più precisamente dalla {2} e {4}, e dal Modello delle Risorse del paragrafo 5.1.2, tabella {5}.

Tabella degli Agenti {9}

	Classe di Agente
	Ruolo
	Protocolli di Interazione
	Risorse
	Permessi

	Agente_Ext
	Visitatore Pubblico, Utente Iscritto
	Protocollo di Richiesta_Ru, Esclusione_Ru
	Risorsa per accesso WS
	Visitatore pubblico (lettura), Utente in cancellazione (lettura e scrittura)

	Agente_Sys
	Utente Registrato, Utente in cancellazione
	Protocollo di Autenticazione_Ru, Disconnessione_Ru
	Risorsa per accesso WS
	Utente registrato (lettura), Utente in uscita (lettura e scrittura)

	Agente_Msg
	ControlloMsg, AutoreMsg
	Protocollo di VerificaMsg_Ru, InvioMsg_Ru, RicercaUtente_Ru
	Risorsa per utilizzo WS
	ControlloMsg (lettura,download e scrittura), AutoreMsg (lettura e scrittura)

	Agente_File
	Ricercatore, Ricevente, VisionaFile, Depositario, Cancella, Modifica
	Protocollo di VerificaFile_Ru, LetturaFile_Ru, AccessoFile_Ru, ScritturaFile_Ru, EliminazioneFile_Ru, ModificaFile_Ru
	Risorsa per utilizzo WS
	Ricercatore (lettura), Ricevente (lettura e download), VisionaFile (lettura e download), Depositario (lettura), Cancella (scrittura), Modifica (scrittura)


Vediamo ora altre caratteristiche proprie delle classi di agenti, evidenziate nella tabella {10}.

Ogni classe di agente elencata risiede nel sistema e, in questo caso, ha una posizione fissa. Il valore della cardinalità di ogni singola classe di agente è strettamente legato al numero degli Utenti registrati: N è il suo valore massimo ed è pari al numero degli Utenti registrati nel sistema: tutte le classi di agente qui riportate hanno valore “N” in quanto tutti gli Utenti Registrati possono utilizzarle. Da ciò prende forma la seguente tabella: 

Tabella delle caratteristiche degli Agenti {10}

	Classe di Agente
	Cardinalità
	Locazione
	Sorgente

	Agente_Ext
	N
	Fissa
	Interna

	Agente_Sys
	N
	Fissa
	Interna

	Agente_Msg
	N
	Fissa
	Interna

	Agente_File
	N
	Fissa
	Interna


Tabella delle Società {11}

	Società
	Gruppo
	Mezzo di Coordinazione
	Risorse
	Regole di Coordinazione

	Soc_WS
	Team
	Centro di tuple
	Risorsa per utilizzo WS
	Regole di lettura messaggi(Utente), scrittura messaggi(Utente_dest, Testo), lettura file(Risorsa), scrittura file(Utente, Risorsa), esamina file(Risorsa), notifica eliminazione(Utenti), notifica modifica(Utenti), ricezione consenso(Utente, Risposta), eliminazione file(Utente, Risorsa)


La società individuata è gestita da una serie di Regole di Coordinazione che rispecchiano le Regole di Interazione che governano il gruppo Team, da cui ha origine la società nella fase di design. Queste sono però riscritte secondo una struttura più formale, secondo il Mezzo di Coordinazione, in cui vengono specificate anche le relative informazioni scambiate.
Ogni risorsa presente all'interno del sistema non è disponibile o usufruibile incondizionatamente in tutte le modalità (lettura e scrittura), ma definite in base al servizio offerto. Oltre a ciò, l'interazione task-risorsa deve rispettare uno specifico protocollo in cui vengono precisate le informazioni richieste e le relative informazioni fornite.

Da {5} ricaviamo parte dei dati necessari per definire accuratamente la tipologia di accesso garantita per ogni risorsa e il rispettivo protocollo di interazione, in relazione al ruolo ad essa associata nell'interazione. In aggiunta, dipendentemente dall'obiettivo, un agente può non avere la necessità di accedere ad una risorsa con tutti i privilegi, che vanno quindi definiti caso per caso.

Come visto precedentemente, le risorse del sistema sono due, la Risorsa per accesso WS e la Risorsa per utilizzo WS, ognuna avente propri metodi di accesso e protocolli di interazione. Da ciò ne consegue che vi siano altrettante risorse concrete disponibili: la risorsa Dati_Utenti, predisposta a mantenere e conservare i dati di tutti gli utenti registrati (ad esempio un DBMS), e Dati_WS ovvero uno spazio logico di lavoro condiviso (uno o più centri di tuple). 

Queste proprietà e relazioni costituiscono la seguente tabella: 
Tabella dell'ambiente {12}

	Risorsa concreta
	Risorse
	Accessi
	Protocolli di Interazione

	Dati_Utenti
	Risorsa per accesso WS
	Visitatore pubblico (lettura); Utente registrato (lettura); Utente in uscita (lettura e scrittura); Utente in cancellazione (lettura e scrittura);
	Protocollo di Richiesta_Ri, di Autenticazione_Ri, di Disconnessione_Ri, di Esclusione_Ri

	Dati_WS
	Risorsa per utilizzo WS
	ControlloMsg (lettura, download e scrittura); AutoreMsg (lettura e scrittura); Ricercatore (lettura); Ricevente (lettura e download); Depositario (lettura); VisionaFile (lettura e download); Cancella (scrittura); Modifica (scrittura);
	Protocollo di verificaMsg_Ri, 

di invioMsg_Ri, 

di ricercaUtente_Ri,  

di verificaFile_Ri, di letturaFile_Ri, 

di scritturaFile_Ri, 

di accessoFile_Ri, 

di modificaFile_Ri, 

di eliminazioneFile_Ri


Come per le classi di agente, anche per le risorse concrete si possono indicare le proprietà riguardanti la cardinalità, la locazione e il proprietario (vedi tabella {10}). Entrambe sono gestite dal sistema, che ne è proprietario, ed hanno una posizione fissa anche se Dati_WS è distribuita all'interno della rete essendo composta da più centri di tuple.

Tabella delle caratteristiche dell'ambiente {13}

	Risorsa concreta
	Cardinalità
	Locazione
	Proprietario

	Dati_Utenti
	1
	Fissa
	sistema

	Dati_WS
	1
	Fissa
	sistema


Infine, per concludere la fase di progetto viene rappresentata la struttura relazionale dei dati del sistema, modellata attraverso un diagramma E-R (entity-relationship) che mostra i legami concettuali individuati.

Figura 5.1 : Diagramma E-R
6

implementazione E COLLAUDO del sistema

Dopo l’analisi e la progettazione il passo successivo è la realizzazione vera e propria dell’applicazione, la cui implementazione segue il modello delineato nei capitoli precedenti. 

Vista l’ampiezza dei servizi che potrebbe fornire l’applicazione, in fase di realizzazione del primo prototipo si e' ritenuto più opportuno concentrarsi sulle caratteristiche fondamentali, implementando per ora solo la gestione dell’invio e ricezione di messaggi fra gli Utenti Registrati al Sistema.
6.1 Scelte implementative:

Nella realizzazione di un’applicazione, le soluzioni implementative possibili sono molteplici (l’uso di una classe, o una struttura, piuttosto di un’altra ecc.) e quindi scelte più dalla preferenza dello sviluppatore che altro. Di seguito saranno elencate alcune soluzioni implementative relative all’applicazione oggetto della tesi.

L’area principale in cui sono disposti tutti i componenti necessari per l’invio di un messaggio, è un pannello inserito a sua volta all’interno di un altro pannello. Questa scelta è stata fatta in previsione di sviluppi futuri, in cui si renderà necessario inserire altre strutture e oggetti per garantire nuovi e diversi servizi in diverse aree dell’applicazione come, ad esempio, la gestione delle risorse condivise. Per non sovraccaricare di informazioni la finestra di utilizzo, si potrà creare facilmente un secondo pannello da cui gestire il servizio in modo separato rispetto a quello relativo ai messaggi: visivamente l’intera struttura si presenterà come uno schedario in cui l’utente potrà scegliere quale sezione utilizzare.

In conseguenza di ciò il pannello iniziale è stato creato come unica istanza anche per facilitare la possibilità di recupero delle informazioni da qualsiasi classe interna all’applicazione.

Riguardo agli agenti coinvolti, si è resa necessaria l’implementazione di tre distinte tipologie (classi che estendono la classe “Agente”) ognuna preposta a svolgere un servizio specifico quale la ricezione, l’invio dei messaggi e il recupero delle informazioni relative agli utenti registrati al Sistema. Questa scelta è dipesa dall’eccesso in complessità che avrebbe causato l’uso di un singolo agente, visti i numerosi controlli e gestioni differenziate che ne sarebbero derivate. Oltre a ciò se pensiamo che questa applicazione non ha lo scopo di essere implementata fine a se stessa, ma piuttosto come un primo passo verso futuri sviluppi, una scelta del genere avrebbe potuto dimostrarsi poco flessibile ad eventuali nuove specifiche legate ai servizi da rendere disponibili.

Per lo stesso motivo è stata definita una classe specifica il cui compito è di estrarre i dati presenti all’interno della tupla inviata dal tuple centre, nel caso in cui si richieda l’aggiornamento della lista degli utenti. Ciò evita di appesantire ulteriormente il corpo principale dell’applicazione e, allo stesso tempo, permette la modifica e compilazione della classe stessa in modo a sé stante nel caso in cui fossero necessarie implementazioni future.

E’ stato predisposto anche un identificativo legato al singolo messaggio che permette una futura implementazione di un sistema di controllo nelle comunicazioni scambiate per ovviare a possibili errori di acquisizione delle informazioni.

6.2 Realizzazione del prototipo:

Ad eccezione del pannello relativo al login nel sistema, in cui compaiono i dati del nodo a cui si desidera collegarsi, nome tuple centre e nome utente (figura 6.1), il prototipo realizzato prende spunto dalla struttura utilizzata per l’invio di e-mail (vedi figura 1.1) dove le informazioni principali sono il destinatario del messaggio, seguito dall’oggetto e dal corpo del testo. 
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Figura 6.1 : Area Login

L’interfaccia utente realizzata si presenta quindi così composta (vedi figura 6.2): 
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Figura 6.2 : Area messaggi
1. Dest.: menù a tendina in cui sono disponibili tutti i nomi degli utenti registrati nel Sistema. 

2. Oggetto: campo di testo editabile in cui inserire l’oggetto del messaggio.

3. Testo: campo di testo editabile in cui inserire il corpo del messaggio.

4. Aggiorna lista: bottone attraverso cui l’utente può richiedere l’aggiornamento della lista degli Utenti Registrati al Sistema.

5. Reset: bottone attraverso cui l’utente può cancellare il contenuto dei campi Dest, Oggetto e Testo
6. Invia: bottone per l’invio del messaggio.

7. Controlla messaggi: bottone attraverso cui l’utente può verificare e visualizzare eventuali messaggi a lui destinati.

All’avvio dell’applicazione viene eseguita automaticamente una richiesta al tuple centre per ricavare la lista degli utenti registrati al Sistema, in modo tale da poter aggiornare il menù predisposto per la selezione del destinatario del messaggio.

Dopo aver compilato i campi relativi all’oggetto e corpo del testo, l’utente può inviare il messaggio attraverso il pulsante “Invia” oppure, nel caso ve ne fosse bisogno, ritornare alla situazione iniziale utilizzando il pulsante di “Reset” che provvede a cancellare il contenuto del campo “Dest”, “Oggetto” e “Testo”.

Indipendentemente dalla riuscita o meno dell’invio, il Sistema provvede a notificare l’esito dell’operazione attraverso una stringa di testo ben visibile all’interno della finestra stessa, specificando sia il destinatario sia l’oggetto del messaggio (vedi figura 6.3 e 6.4).
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Figura 6.3 : Avviso dell’invio messaggio effettuato con successo
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Figura 6.4 : Avviso dell’insuccesso nell’invio messaggio

I messaggi depositati nel tuple centre, vengono rilevati e visualizzati attraverso il servizio di “Controlla messaggi”, che provvede a visualizzare su una finestra indipendente l’esito dell’operazione; questa particolarità riprende in parte quanto visto nel capitolo 1 (figura 1.5).

A seguito di questa operazione potrebbero quindi verificarsi due casi: è presente un messaggio all’interno del tuple centre oppure non vi è nessun messaggio indirizzato all’utente. Nel caso in cui sia presente un messaggio, nella finestra che compare vengono riportati sia il mittente, sia l’oggetto, nonché il corpo del messaggio ricevuto (vedi figura 6.5). Diversamente da ciò, viene visualizzata una stringa di testo con cui si avverte l’utente dell’assenza di messaggi (vedi figura 6.6).

La finestra che contiene i messaggi recapitati assume le proprie caratteristiche di altezza e lunghezza a seconda della risoluzione video utilizzata dall’utente. Ciò permette un adattamento dell’applicazione verso l’utente utilizzatore e non viceversa garantendo così, assieme all’introduzione di una barra di scorrimento verticale dove necessario, un aiuto implicito alla lettura del messaggio ed eliminando eventuali problemi di dimensionamento o visualizzazione errati.
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Figura 6.5 : Contenuto del messaggio ricevuto
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Figura 6.6 : Avviso dell’assenza di messaggi

Nel caso in cui sia presente un messaggio, oltre che visualizzarlo, l’applicazione rende disponibile all’utente la possibilità di risposta veloce. Ciò comporta il passaggio alla schermata principale ma, diversamente dalle condizioni iniziali, il campo “Dest” è già preimpostato in corrispondenza del mittente originario del messaggio, nel campo “Oggetto” è già inserita la stringa oggetto preceduta da “Re:” (tipica forma presente nelle e-mail di risposta, vedi figura 1.3) e nel campo “Testo”, il corpo del messaggio ricevuto (vedi figura 6.7). 

Queste impostazioni sono pensate per facilitare l’operazione di risposta all’utente ma senza l’inserimento di alcuna limitazione, visto che i tre campi rimangono comunque editabili e quindi modificabili a piacere in base alle esigenze. 
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Figura 6.7 : Esempio di messaggio preimpostato dal sistema a seguito della richiesta dell’utente 

6.3 Collaudo dell’applicazione:
Nella fase di collaudo vengono verificate le specifiche dall’applicazione in base alle sollecitazioni esterne fornite dall’utente, affinché i requisiti precedentemente stabiliti siano soddisfatti.

Vediamo più in dettaglio i requisiti necessari per ogni singolo caso, definendo successivamente i relativi test da effettuare.

Collaudo 1 : Login

Requisiti: possibilità di inserire i dati relativi all’ubicazione del tuple centre (nome del tuple centre e indirizzo remoto, o localhost) e il nome dell’utente con cui si vuole effettuare il login. A seguito della verifica, da parte del sistema, e nel caso di un riscontro positivo verranno concessi i permessi associati all’utente. 

Test effettuato:

1 - accesso alla sezione predisposta per il login

2 - inserimento dati relativi all’ubicazione del tuple centre e nome utente

3 - esecuzione del servizio predisposto ad effettuare la richiesta di login al sistema

Collaudo 2 : Invio messaggio

Requisiti: possibilità di selezionare l’utente, destinatario del messaggio dal menù a discesa presente nel pannello e compilazione dei rimanenti campi (oggetto del messaggio e corpo del testo). Verifica di esecuzione della procedura responsabile per l’invio effettivo del messaggio composto.


Test effettuato: 

1 - accesso alla sezione messaggi

2 - selezione dell’utente destinatario del messaggio

3 - inserimento testo relativo all’oggetto del messaggio

4 - inserimento testo relativo al corpo del messaggio

5 - esecuzione del servizio di invio attraverso l’apposito bottone presente nel pannello

Collaudo 3 : Controllo messaggi

Requisiti: verifica di esecuzione della procedura responsabile al controllo per la presenza di eventuali messaggi recapitati.

Test effettuato:

1 - accesso alla sezione predisposta ai messaggi

2 - richiesta controllo di nuovi messaggi attivando l'apposito servizio

3 - visualizzazione della risposta tramite finestra indipendente (visualizzazione del messaggio) o stringa di testo (notifica assenza messaggi)

Collaudo 4 : Risposta messaggio

Requisiti: possibilità di risposta con compilazione automatica dei campi relativi al mittente, oggetto e testo del messaggio originario.

Test effettuato:

1 - accesso alla finestra indipendente ove è visualizzato il messaggio

2 - attivazione del servizio di risposta

3 - accesso alla sezione predisposta ai messaggi, con i relativi campi già compilati 

4 - personalizzazione del campo relativi all’oggetto e corpo del testo 

5 - esecuzione del servizio di invio attraverso l’apposito bottone presente nel pannello
L’esecuzione dei test precedentemente schematizzati è stata eseguita secondo la sequenza descritta qui di seguito.

All’avvio dell’applicazione viene visualizzato il pannello relativo ai dati del tuple centre, in cui devono essere inseriti sia il nome sia il nodo in cui risiede, nonché il nominativo con cui si desidera effettuare il login al sistema. Nel caso in cui questi dati siano già stati precedentemente inseriti, l’applicazione terrà memoria dei riferimenti relativi all’ultimo accesso (vedi figura 6.8). 
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Figura 6.8 : Area Login con dati relativi all’ultimo accesso

I test sono stati effettuati inserendo come ubicazione del nodo, sia l’indirizzo locale di rete “localhost”, sia l’indirizzo IP numerico “127.0.0.1”; mentre per quanto riguarda il nome del tuple centre si è usato sia il riferimento a “default” sia specificando un nome (“alice”).

Il controllo per il corretto riconoscimento dell’utente a seguito della procedura di login, si è svolto più volte (utilizzando nomi differenti) secondo due fasi: l’effettiva creazione del pannello relativo alla gestione dei messaggi e l’assenza del nominativo utilizzato, nella lista dei possibili destinatari di un messaggio (vedi figura 6.9). Ciò dimostra la corretta interazione fra l’applicazione e il tuple centre nello stabilire una comunicazione, sia in invio sia in ricezione, per la gestione dei messaggi.
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Figura 6.9 : Verifica Login al sistema
I tre successivi test sono stati condotti sequenzialmente, simulando l’invio di un messaggio da un utente all’altro, con relativa risposta da parte del secondo. Dopo aver generato due distinte esecuzioni dell’applicazione (una per ogni utente, che chiameremo Client_1 e Client_2) ed aver eseguito altrettanti distinti login, sono stati completati i campi di testo relativi al pannello messaggi del Client_1 (destinatario, oggetto e corpo del testo) prima di procede all’invio del messaggio, con conseguente notifica visiva dell’applicazione tramite una stringa di testo.

A questo punto nel pannello “Centro Messaggi” del Client_2, è stata richiesta la ricerca di eventuali messaggi recapitati. Come previsto, una finestra indipendente è stata generata dall’applicazione, in cui sono stati inserite le informazioni riguardanti il messaggio ricevuto.

Il passo successivo è stato l’utilizzo del servizio “Reply” che ha prodotto la visualizzazione del pannello per la gestione del centro messaggi del Client_2, in cui i campi relativi al messaggio di risposta (per Client_1), erano già stati compilati correttamente. Per verificare la possibilità di personalizzazione del messaggio preimpostato, i campi relativi all’oggetto e al corpo del testo sono stati editati con parole o frasi aggiuntive.

Inviato il messaggio così composto, è stato avviato il servizio di controllo dei messaggi recapitati per il Client_1, che ha correttamente visualizzato il messaggio precedentemente spedito. Chiusa la finestra contenente il messaggio, è stato fatto un secondo controllo sulla presenza di messaggi per il Client_1, per verificare la corretta visualizzazione della notifica relativa all’assenza di messaggi. 

Come visto l’applicazione ha superato tutti i test a cui è stata sottoposta, comportandosi secondo le aspettative. Ciò non rappresenta comunque un punto di arrivo, ma piuttosto una base su cui implementare le restanti, o nuove, funzionalità riguardanti sia la sezione “messaggi” sia la gestione delle risorse condivise.

Alcuni esempi di sviluppi futuri potrebbero riguardare l’invio automatico a più utenti di uno stesso messaggio, utilizzando una sezione “utenti” apposita invece di un menù a discesa; un controllo differenziato dello stato degli utenti, attraverso due contenitori distinti (utenti in linea e non) o attraverso una differente visualizzazione grafica (colore distinto dei nominativi); implementazione di una sezione riguardante il trasferimento di file fra un utente e l’altro, o il prelievo di una risorsa da uno spazio condiviso comune a tutti gli utenti registrati; l’inserimento di un controllo degli accessi (username e password) differenziato per tipologia di utente (amministratore, utente generico).

Nel campo dell’informatica in generale ma soprattutto nell’abito riguardante gli strumenti di supporto (quale l’applicazione realizzata in questa tesi), il processo di sviluppo di un’applicazione è sempre in continua evoluzione, poiché l’utente necessita sempre di nuove soluzioni ed esigenze a problemi, cui un buon software deve trovare costantemente rimedio.
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APPENDICE

1

Il codice

/*

 * GetMessaggioAgent.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */

package Tpack2;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class GetMessaggioAgent extends Agent {

    static GetMessaggioAgent ma;

    static TupleCentreId tid;

    LogicTuple lt=null;

    String id;

    public GetMessaggioAgent(AgentId id) throws TucsonException {

        super(id);

        ma = this; 

    }

    static GetMessaggioAgent getIstance(){

        return ma;

    }

    LogicTuple getMessaggio(String id){

        this.id = id;

        try{

        tid = new TupleCentreId(TabStart.getTabstart().getTC().getText()+" @ "+TabStart.getTabstart().getNodo().getText());

        if(this.id != null)

        {

        System.out.println("Ricezione..."); 

        lt=inp(tid, new LogicTuple("msg",new Var(), new Value(this.id),new Var(),new Var(),new Var()));

        System.out.println("Fine controllo...");              

        }      

        } catch (Exception e){e.printStackTrace();}

        return lt;

    }

     protected void body(){

 }

}

/*

 * GetUsersAgent.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */

package Tpack2;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class GetUsersAgent extends Agent {

    static TupleCentreId tid;  

    static GetUsersAgent ma;

    private ListaUtenti list_u;

public GetUsersAgent(AgentId id) throws TucsonException {

        super(id);

        ma = this;

    }

    static GetUsersAgent getIstance(){

        return ma;

    }

    ListaUtenti getUsers(){

       try{

        tid = new TupleCentreId(TabStart.getTabstart().getTC().getText()+" @ "+TabStart.getTabstart().getNodo().getText());

        System.out.println("Invio richiesta...");

        LogicTuple lt = rdp(tid, new LogicTuple("users", new Var(), new Var()));

        if(lt != null) list_u = new ListaUtenti(lt);

        else {

            LogicTuple no_user=LogicTuple.parse("users(1,[nessun_utente])");

            list_u = new ListaUtenti(no_user);

        }

        return list_u;

    } catch (Exception e){e.printStackTrace();

    return null;}  

    }

 protected void body(){

 }

}

/*

 * ListaUtenti.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */

package Tpack2;

import java.lang.*;

import java.util.*;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class ListaUtenti {

    private int numeroutenti;

    private Collection lista;

    public ListaUtenti(LogicTuple lt) throws java.lang.Exception {

        try{

        numeroutenti= lt.getArg(0).intValue();

        lista = new Vector();

        TupleArgument o = lt.getArg(1);

        for (int i=0;i<numeroutenti;i++){           

         lista.add(o.getArg(0));

         o = o.getArg(1);

        }

        }catch (Exception e){e.printStackTrace();}

   }

    public Collection getListaUtenti(){

        return lista;

    }; 

}

/*

 * Main.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */
package Tpack2;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class Main{

  public static void main (String[] args) throws Exception{

  AgentId id = new AgentId("alice");

  new SendMessaggioAgent(id);

  SendMessaggioAgent.getIstance().spawn();

  new GetMessaggioAgent(id);

  GetMessaggioAgent.getIstance().spawn();

  new GetUsersAgent(id);

  GetUsersAgent.getIstance().spawn();

  TabStart start = new TabStart();

}

}

/*

 * Messaggio.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */
package Tpack2;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class Messaggio extends LogicTuple{

    private static int n;

    private String destinatario;

    private String testo;

    private String oggetto;

    private String mittente;

    public Messaggio(String d,String o,String t, String m) throws LogicTupleException{

        super("msg",new Value((new Integer(n++)).toString()),new Value(d),new Value(o),new Value(t), new Value(m));

        this.destinatario = d;

        this.testo = t;

        this.oggetto = o;

        this.mittente= m;

    }

    public Messaggio(LogicTuple lt) throws InvalidTupleOperationException{

     super(lt.getName(),lt.getArg(0),lt.getArg(1),lt.getArg(2),lt.getArg(3));

        this.destinatario = lt.getArg(0).toString();

        this.oggetto = lt.getArg(1).toString();

        this.testo = lt.getArg(2).toString();       

        this.mittente = lt.getArg(3).toString();

    }

}

/*

 * MyWindow.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */
package Tpack2;

import javax.swing.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class MyWindow extends JFrame{

    JLabel labelmittente = new JLabel ("Mittente: ");

    JLabel fieldmittente ;

    JLabel labelogg = new JLabel ("Oggetto: ");

    JLabel fieldogg ;

    JLabel labeltxt = new JLabel ("Testo: ");

    JTextArea areatxt = new JTextArea (10, 10);

    JScrollPane sp = new JScrollPane(areatxt);

    JButton reply = new JButton ("Reply");

    public Object mitt=null;

    public MyWindow(String m, String o, String t) {

        super("TuCSoN Message");

        this.mitt=m;

        Dimension screenSize=java.awt.Toolkit.getDefaultToolkit().getScreenSize();

        Container cp=getContentPane();

        if(m!=null){

        labelmittente.setBounds(20,10, 60,30);

        labelmittente.setForeground(Color.DARK_GRAY);  

        fieldmittente = new JLabel (""+m);

        fieldmittente.setBounds(80 ,10, 80,30);

        fieldmittente.setForeground(Color.BLUE);              

        labelogg.setBounds(20,50, 60,30);

        labelogg.setForeground(Color.DARK_GRAY);  

        fieldogg = new JLabel (""+o);

        fieldogg.setBounds(80 ,50, 200,30);

        fieldogg.setForeground(Color.BLUE);  

        labeltxt.setBounds(20,100, 60,30);

        labeltxt.setForeground(Color.DARK_GRAY);  

        areatxt.append(t);

        areatxt.setBackground(Color.LIGHT_GRAY);

        areatxt.setForeground(Color.BLUE);

        areatxt.setEditable(false);

        areatxt.setLineWrap(true);

        sp.setBounds(80 ,105, 310,200);

        reply.addActionListener(new Reply_event());

        reply.setBounds(180 ,15, 80,20); 

        cp.add(reply);

        cp.setLayout(null);

        cp.setBackground(Color.LIGHT_GRAY);

        cp.add(labelmittente);

        cp.add(fieldmittente);

        cp.add(labelogg);

        cp.add(fieldogg);

        cp.add(labeltxt);

        cp.add(sp);

        this.setSize(screenSize.width/3,screenSize.height/2);

        Dimension frameSize = this.getSize();

        this.setLocation((screenSize.width - frameSize.width) / 2, (screenSize.height - frameSize.height) / 2); 

        JLabel bg = new JLabel(new ImageIcon(this.getClass().getResource("/Tpack2/resources/tucson_msg.jpg")));

        bg.setBounds(180,-50, 274,203);

        bg.setOpaque(false);

        cp.add(bg);

        this.setResizable(false);

        this.show();

        } else{

        TabStart.getTabstart().show();       

        String no_msg = new String ("Nessun Messaggio presente nel tuple centre");

        float f=(float)0.5;                        

        TabStart.getTabstart().getConf().setAlignmentY(f);

        TabStart.getTabstart().getConf().setBounds(50, 380, 400,20);

        TabStart.getTabstart().getConf().setHorizontalAlignment(JLabel.CENTER);

        TabStart.getTabstart().getConf().setEditable(false);

        TabStart.getTabstart().getConf().setFont(new Font("Times-Roman", Font.BOLD, 10));

        TabStart.getTabstart().getConf().setBackground(Color.RED);       

        TabStart.getTabstart().getConf().setVisible(true);

        TabStart.getTabstart().getConf().setText(no_msg);

        TabStart.getTabstart().getPan().add(TabStart.getTabstart().getConf());

        }

    }

  class Reply_event implements ActionListener {

    public void actionPerformed(ActionEvent e){

        TabStart.getTabstart().show();

        TabStart.getTabstart().getReset().doClick();

        String[] lista= TabStart.getTabstart().lista;

        for(int appoggio=0;appoggio<lista.length;appoggio++){

        if(!(lista[appoggio]==null) && lista[appoggio].equals(mitt)) {

            TabStart.getTabstart().getMenu().setSelectedIndex(appoggio+1);

            TabStart.getTabstart().getOgg().setText("Re: "+fieldogg.getText());

            TabStart.getTabstart().getArea().setText("--MSG originale-- \n"+areatxt.getText()+"\n --FINE MSG originale--\n");

        }

        }

    }

    }    

}

/*

 * SendMessaggioAgent.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */

package Tpack2;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class  SendMessaggioAgent extends Agent {

    static SendMessaggioAgent ma;

    static TupleCentreId tid;

    Messaggio msg=null;

    public SendMessaggioAgent(AgentId id) throws TucsonException {

        super(id);        

        ma = this;

    }

    static SendMessaggioAgent getIstance(){

        return ma;

    }

    boolean invia(Messaggio m){

       this.msg = m;      

       if (this.msg != null){

       try{   

            tid = new TupleCentreId(TabStart.getTabstart().getTC().getText()+" @ "+TabStart.getTabstart().getNodo().getText());

            System.out.println("Invio...");

            out(tid,this.msg);

            this.msg=null;

            return true;     

    } catch (Exception e){e.printStackTrace();}}

    return false;

    } 

        protected void body(){   

    }

}

/*

 * TabStart.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */
package Tpack2;

import java.util.*;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import com.sun.java.swing.*;

import com.sun.java.swing.*;

import javax.swing.*;

import javax.swing.border.*;

import javax.swing.JPanel.*;

import java.awt.color.*;

import javax.swing.event.*;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class TabStart extends JFrame {

  public static int width = 500;

  public static int height = 600;

  public static String title = "TuCSoN WorkSpace";

  public static LogicTuple lt;

  public String mittente;

  public String oggetto;

  public String testo;

  public boolean check;

  public String[] lista= new String[100];

  private static TabStart tabstart;

  String[] tab = {"Login","Messaggi"};

  String[] subTitle = {"Area Login","Area Messagi"};

  JTabbedPane tabPane = new JTabbedPane ();

  JPanel login = new JPanel ();

  JPanel msgPanel = new JPanel ();

  JPanel sentPanel = new JPanel ();

  JButton aggLista = new JButton ("Aggiorna Lista");

  JButton checkmsg = new JButton ("Controlla messaggi");

  JButton reset = new JButton ("Reset");

  JButton invia = new JButton ("Invia");

  JButton startpanel = new JButton("Login");

  JTextField tc = new JTextField(30);

  JTextField utente = new JTextField (30);

  JTextField nodo = new JTextField (30);

  JTextField ogg = new JTextField (30);

  JTextField conferma=new JTextField(50);

  JTextArea txt = new JTextArea (10, 10);

  JScrollPane sp = new JScrollPane(txt);

  JLabel l_login=new JLabel();

  JLabel l_tc = new JLabel("Tuple Centre");

  JLabel l_nodo = new JLabel ("Nodo TuCSoN: ");

  JLabel l_utente = new JLabel ("Utente: ");

  JLabel l_Dest = new JLabel ("Destinatario : ");

  JLabel l_Ogg = new JLabel ("Oggetto :");

  JLabel l_Txt = new JLabel ("Testo : ");

  JComboBox menu = new JComboBox();  

  int appoggio=0;

  public static TabStart getTabstart(){

                       return tabstart;}

  public JComboBox getMenu(){

       return this.menu;

  }

  public JTextField getOgg(){

       return this.ogg;

  }

  public JTextArea getArea(){

       return this.txt;

  }

  public JButton getReset(){

       return this.reset;

  }

  public JTextField getNodo(){

       return this.nodo;

  }

  public JTextField getTC(){

       return this.tc;

  }      

  public JTextField getConf(){

       return this.conferma;

  }

  public JPanel getPan(){

       return this.msgPanel;

  }

public TabStart () {


super (title);

        this.tabstart = this;


addWindowListener(new Terminator());


buildPanel ();


setSize (width, height);

        setResizable(false);


show (); 

  }

void buildPanel() {

  login.setBackground (Color.WHITE);

  login.setBorder(new TitledBorder (subTitle[0]));

  login.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.BLUE, 1));

  tabPane.addTab (tab[0], null, login, subTitle[0]);

  addComponent ();

  this.getContentPane().add("Center", tabPane);

}

void addComponent () {

  intropanel();

}

void intropanel(){

    login.setLayout(null);

    l_nodo.setBounds(60, 50, 100, 20); 

    login.add(l_nodo);

    nodo.setBounds(160, 50, 180, 20);

    nodo.setText("localhost");

    login.add(nodo);

    JLabel label= new JLabel("*se diverso da localhost, inserire l'indirizzo fra ' '");

    label.setBounds(60, 70, 300, 20);

    label.setForeground(Color.LIGHT_GRAY);

    login.add(label);

    l_tc.setBounds(60, 120, 100, 20); 

    login.add(l_tc);

    tc.setBounds(160, 120, 180, 20);

    tc.setText("alice");

    login.add(tc);

    l_utente.setBounds(60, 170, 100, 20); 

    login.add(l_utente);

    utente.setBounds(160, 170, 180, 20);

    utente.setText("Luca");

    login.add(utente);

    startpanel.addActionListener(new Login());

    startpanel.setBounds(300,220,100,40);

    login.add(startpanel);

    JLabel bg = new JLabel(new ImageIcon(this.getClass().getResource("/Tpack2/resources/tucson.jpg")));

    bg.setBounds(50,250, 342,233);

    bg.setOpaque(false);

    login.add(bg);   

}

void setupmsgPanel () {

    msgPanel.setBackground (Color.WHITE);

    msgPanel.setBorder(new TitledBorder (subTitle[0]));

    tabPane.addTab (tab[1], null, msgPanel, subTitle[1]);

    msgPanel.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.WHITE, 1));

    msgPanel.setLayout(null);

    l_login.setText("[ Utente "+utente.getText()+" ]");

    l_login.setBounds(380, 5, 100, 20);

    l_login.setEnabled(false);

    l_login.setForeground(Color.LIGHT_GRAY);

    msgPanel.add(l_login);

    l_Dest.setBounds(15, 50, 80, 20); 

    msgPanel.add(l_Dest);

    menu.setBounds(95, 50, 150, 20);

    msgPanel.add(menu);

    aggLista.addActionListener(new Aggiorna_event());

    aggLista.doClick();

    aggLista.setBounds(250, 50, 120, 20);

    aggLista.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.BLUE, 1));

    msgPanel.add(aggLista);

    l_Ogg.setBounds(40, 100, 60, 20);

    msgPanel.add(l_Ogg);

    ogg.setBounds(95, 100, 200, 20);

    msgPanel.add(ogg);  

    l_Txt.setBounds(52, 130, 60, 20);

    msgPanel.add(l_Txt);

    txt.setLineWrap(true);

    sp.setBounds(95, 130, 310, 200);    

    msgPanel.add(sp);

    reset.addActionListener(new Reset_event());

    reset.setBounds(155, 350, 80, 20);

    reset.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.BLUE, 1));

    msgPanel.add(reset);

    invia.addActionListener(new Send_event());

    invia.setBounds(275, 350, 80, 20);

    invia.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.BLUE, 1));

    msgPanel.add(invia);

    checkmsg.addActionListener(new Get_event());

    checkmsg.setBounds(300, 450, 150, 50);

    checkmsg.setBorder(BorderFactory.createLineBorder(Color.RED, 1));

    msgPanel.add(checkmsg);

    JLabel bg = new JLabel(new ImageIcon(this.getClass().getResource("/Tpack2/resources/tucson.jpg")));

    bg.setBounds(-30,320, 342,233);

    bg.setOpaque(false);

    msgPanel.add(bg);

}

class Login implements ActionListener {

    public void actionPerformed(ActionEvent e){

        //Procedura di Login;

        setupmsgPanel ();

    }

    }

    class Aggiorna_event implements ActionListener {

    public void actionPerformed(ActionEvent e){

        //Richiesta al TC per lista Utenti Registrati da inserire nella Stringa "people";

        System.out.println("Ricezione Utenti"); 

        ListaUtenti lu  = GetUsersAgent.getIstance().getUsers();

        Collection c = lu.getListaUtenti();

        System.out.println("Aggiornamento Utenti"); 

        menu.removeAllItems();

        menu.addItem("");

        for(Iterator i = c.iterator();i.hasNext();){        

         //System.out.println("Dati trasferiti, elaborazione in corso..."); 

          Object o = i.next();  

          if (!(o.toString().equals(utente.getText()))) {              

              menu.addItem(o.toString());

              lista[appoggio]="'"+o.toString()+"'";

              appoggio++;

          }

        }

        appoggio=0;

    }

    }

    class Reset_event implements ActionListener {

    public void actionPerformed(ActionEvent e){

        menu.setSelectedIndex(0);

        ogg.setText("");

        txt.setText("");

        conferma.setVisible(false);

    }

    } 

    class Send_event implements ActionListener {

    public void actionPerformed(ActionEvent e){

        String destinatario = (menu.getSelectedItem()).toString();

        String oggetto = ogg.getText();

        String testo = txt.getText();

        //Conferma invio msg con Dialog e reset campi

        try{

        Messaggio msg = new Messaggio(destinatario,oggetto,testo,utente.getText());

        check = SendMessaggioAgent.getIstance().invia(msg);

        }catch (Exception er){er.printStackTrace();}

        System.out.println("Controllo invio: "+check);

        float allign=(float)0.5;

        conferma.setAlignmentY(allign);

        conferma.setBounds(50, 380, 400,20);

        conferma.setHorizontalAlignment(JLabel.CENTER);

        conferma.setEditable(false);

        conferma.setFont(new Font("Times-Roman", Font.BOLD, 10));

        conferma.setVisible(true);

        if(check){

        conferma.setText("Messaggio '"+oggetto +"' inviato con successo a: "+destinatario);        

        conferma.setBackground(Color.ORANGE);

        }

        else{

        conferma = new JTextField("Messaggio '"+oggetto +"' NON inviato a: "+destinatario, JLabel.CENTER);

        conferma.setBackground(Color.RED);

        }

        msgPanel.add(conferma);

        ogg.setText("");

        txt.setText("");

    }

    }

    class Get_event implements ActionListener{

    public void actionPerformed(ActionEvent e){  

        System.out.println("Ricezione msg"); 

        lt = GetMessaggioAgent.getIstance().getMessaggio(utente.getText());

        try{

            if (lt != null){           

            oggetto = lt.getArg(2).toString();

            testo = lt.getArg(3).toString();

            mittente =lt.getArg(4).toString();

            }} catch (Exception er){er.printStackTrace();}

        MyWindow win = new MyWindow(mittente, oggetto, testo);

        mittente=null; 

    }

    }

}

/*

 * Terminator.java

 *

 * Created on marzo 2006

 * @author Alessandro Lazzarotto

 *

 */

package Tpack2;

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import com.sun.java.swing.*;

import com.sun.java.swing.*;

import javax.swing.*;

import javax.swing.JScrollPane.*;

import javax.swing.border.*;

import javax.swing.JPanel.*;

import java.awt.color.*;

import javax.swing.event.*;

import alice.tucson.api.*;

import alice.logictuple.*;

public class Terminator implements WindowListener {

  public void windowClosed (WindowEvent e){}

  public void windowClosing (WindowEvent e){System.exit(0);}

  public void windowOpened (WindowEvent e){}

  public void windowIconified (WindowEvent e){}

  public void windowDeiconified (WindowEvent e){}

  public void windowActivated (WindowEvent e){}

  public void windowDeactivated (WindowEvent e){}

}

Figura 1.4 : Interfaccia principale
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