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Requerimentsi objectius del projecte

1 Requeriments i objectius del projecte

1.2 Requerimentsdel projecte

Fins ara en & comerg tradicional shan fet grans esforcos per donar a client un servei amb
qualitat, aconsellant-li la compra d'un producte que sadapti més amb les seves necessitats, pero
en canvi avui en dia e comerg electronic té una mancanca molt important que és I'atencio
personalitzada a client.

Els requeriments explicits del projecte son:

Construccié d'un producte nou i inexistent en € mercat per tal de respondre a la
demanda dels negocis el comer¢ electronic per donar una atencié personaditzada a
client.

Adaptar una eina relativament innovadora dins del camp de la intel ligéncia artificial
per ta de resoldre aquest problema: El Raonament Basat en Casos (Case Base
Reasoning 6 CBR).

Utilitzaci6 del paquet de funcions del JavaKate que ens agudara en la tasca
d implementacié de la tecnologia del Raonament Basat en Casos aplicada a comerg
electronic.

Implementacio d’'un sistema que a partir de la llista de la compra de diversos articles
gue realitza un client en una botiga sigui capa¢ de proposar atres articles, productes o

serveis a aquest client amb una determinada certesa que el client e compri.

El sistema ha de permetre que & nimero d’ articles a la venda sigui totalment variable i
gue és pugui canviar amb gran facilitat el nimero d’ articles ofertats.

El sistema no pot conéixer cap dada personal de la persona que esta comprant i per tant
no pot saber les compres que ha redlitzat aguest client anteriorment.

Laimplantacio del sistema ha de ser la més directe possible.
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Requerimentsi objectius del projecte

1.3 Objectiusdel projecte

Els objectius especifics del projecte son els seglents:

Estudiar la viabilitat, caracteristiques i potencia d'aplicaci6 del Raonament Basat en
Casos en € comer¢ electronic.

Construir una botiga virtual que a partir de lallista de la compra que realitza un client la
botiga sigui capag de proposar atres productes o serveis, amb una determinada certesa
gue aguest producte o0 servei sigui adquirit pel client.

Construir un simulador de la botiga virtual que mostri & funcionament intern del
Raonament Basat en casos i per tant e funcionament intern de la botiga virtual.

Construir un espai web de lliure accés on es pugui realitzar les operacions de compra en
labotigavirtual i aon es pugui executar remotament el simulador.
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2 Introduccio

2.1 Descripcio general del projecte

Aquest projecte és € primer espai de tot Internet on es pot veure de manera interactiva tot €
procés de raonament d'una botiga virtua intel-ligent basada amb el Raonament Basat en Casos.
La botiga virtual implementada pot proposar de manera intel-ligent un producte a un client i
gue aquest compri € producte proposat. A partir de la llista de productes de la compra que
realitza € client aquesta botiga virtual és capac d'extreure el perfil d'aquest client. | a partir
d'aguest perfil que identifica e tipus de client, la botiga li pot ofertar productes que tinguin
unes grans possibilitats de ser adquirits. EI camp d'aplicacié d’'aquest projecte en e comerg
electronic pot ser tan gran com la mateixa expansio del comerg electronic, des de la publicitat
personalitzada de productes, merchandising, realitzacié d'estudis de mercat per a un determinat
perfil de clients. Resumint e que es desitja és donar un servel de qualitat i personalitzat al
client.

Gracies al simulador de la botiga que sha construit podrem veure i estudiar totes les passes que
es van produint en el Raonament Basat en Casos per tal d'arribar a una oferta d'un producte o
servei. Aprofitant la programacio en Java Server Pages podem enviar I'ordre d'execucié del
simulador a ordinador servidor i que aquest ens retorni la resposta dinamicament al nostre
ordinador. O sigui que a crear la resposta de manera dinamica és realment € resultat de la
nostra simulacio la que ens és retornada. Aquesta filosofia és la que actualment també sesta
aplicant al'hora crear planes web de manera personalitzada per a diferents tipus d'usuaris.

Una gran diferencia entre els sistemes actuals i aguest projecte, és que aqui disposem de
mesures de rendiment del sistema i d’un simulador de compra-venda de productes que ens
aporta resultats amb les caracteristiques i mancances d’ aplicar e Raonament Basat en Casos a
comer¢ eectronic. El simulador és la part més important del projecte per a persona docent,
alumnat, investigador i professional. Ens dona la possibilitat de veure interactivament el
funcionament intern del Raonament Basat en Casos de la botiga intel -ligent. Després d'establir
una série de parametres de simulacio, podem seguir pas a pas € raonament de la botiga i
consultar el rendiment de la botiga amb links a fitxer de dades.

Un cop ja shagi treballat amb la botiga i es conegui & funcionament, existeix la possibilitat
d'interactuar manualment amb aquesta i fer consulta del tipus del 'vei més proper (Nearest
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Introduccio

Neighbour)', fer la cerca en arbre amb la consulta inductiva (Induction consultation), i per dltim
afegir un cas manualment ala base de casos.

Tenim doncs, en les nostres mans un treball de recerca que sera Gtil en centres docents, per
estudiar de forma interactiva un nova tecnologia del camp de la intel-ligencia artificial. | ens
sera Util també, com a estudi de viabilitat per aquelles empreses o persones que vulguin aplicar
o adaptar la mateixa filosofia del raonament basat en casos al seu espai de telecomunicacions.

Per accedir a l'espa web del projecte es fa referencia a la meva plana persona

http://eia.udg.es~tmartinz. Aqui dintre trobarem un link a la plana principal del projecte, o bé
podem anar directament a http://ela.udg.es/~tmartinz/botigaCAT.htm. Aqui es troba la botiga

virtual, e ssimulador de la botiga, amb tot € codi de I’aplicacio dels programes en Java en
HTML i en Java Server Pages, juntament amb el model de I’ aplicacié del JavaKate i amb tota
la documentacié del projecte. Per Ultim en la plana s afegiran tots articles que es vagin
publicant sobre el treball i també es publicaran comentaris que aportin les persones i
institucions relacionades amb el Raonament Basat en Casos.

Per a la construcci6 d'aguest projecte s ha fet servir la darrera tecnologia de programacio
orientada a Internet: Servlets, Java Server Pages, a més del classic Javai HTML. Per ala
implementacio del Raonament Basat en Casos sha treballat amb un dels millors paquets
existents en el mercat d’ aquestatecnologia, € paguet de funcions del JavaK ate.

2.2 Hipotes

Preguntant a una gran base de dades d'observacions de casos d'anteriors compres i donat un
nou cas de compra d'un nou usuari podem trobar la similitud entre el perfil d' usuari del cas
anterior i € perfil del nou usuari, i com a consequéncia d'aquesta similitud podem oferir i donar
un suport o servel personalitzat a nou usuari amb una certesa que €l nou usuari ens acceptara la
nostra proposta, i tot aixo sense tenir les dades de les persones fisiques en un suport informatic.
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2.3 El Raonament Basat en Casos

El Raonament Basat en Casos (Case Base Reasoning 6 CBR) es un nou paradigma de la
intel-ligencia artificial. El raonament basat en casos és un métode per resoldre problemes
mitjancant el record de situacions similars previes a la actua i reutilitzant e coneixement de la
informacio de I'experiencia que ens aporta |'antiga situacio a la nova situacio: “Problemes
similars tenen solucions similars’.

El primer pas del primer cicle de vidadel CBR és|’anomenat RETRIEVE, e qual consisteix en
recuperar un problema anterior de la Base de Casos que sigui semblant o igual a nou problema.
El segon pas és reutilitzar la solucio del problema anterior aplicant-la a nou problema, d'aquest
pas se'n diu REUSE. Generalment I’ accié d’ aplicar una solucio a anterior a nou problema no
és directa, ens cal un pas que adapti la solucié antiga a nou problema, d’ aquest pas d’ adaptacio
o de modificacié de la solucié antiga se'n diu REVISE. En aguest punt tindrem un nou
problema amb una solucié antiga adaptada o sigui que tenim un nou problema amb una nova
solucio, aguest sera un nou cas que podria ser afegit a la Base de Casos per poder resoldre
altres problemes semblants en e futur. Per saber s aquest nou cas €s prou bo com per ser
retingut en la Base de Casos s aplica una funcié d'avaluacio del cas. Si la funcio d’avaluacié
accepta el cas es produeix € procés de RETAIN, el qual reté el nou cas en la Base de Casos. Si
la funcié d'acceptacio rebutja € cas, [lavors smplement es descarta aquest. Ara ja tenim €l
cicle de vida complert i €l raonament basat en casos es queda a I’ espera de |’ aparicié d’un nou

problema.
Nou Problema
¢ Retrieve
Base de Casos
Reuse
Retain Excitacio
Soluci6
proposada

Revise
‘ Funcio d’avaluacio
dd cas

Solucié Confirmada
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3 Descripci6 del sistema

3.1LaBotiga Virtual

En la botiga virtual hi hauran diversos tipus de productes que podran ser adquirits, generalment
seran alimentaris ja que son els que es compren més sovint. La botiga virtual estara
implementada en una plataforma real i de lliure accés en la xarxa Internet, d’ aquesta manera
gualsevol persona podra comprar i examinar els resultats de la botiga.

T T T
=
| Ol oliva £ 345 - 'i'
M Espaguettis £€1,29.- i
B Bt £258.- ﬁfg
| Bistec de vedella £7 34 - u
| Fambes pelades <497 - @
C Llenties £1,27.- %

La botiga per extreure €l perfil de l'usuari a partir de la llista de la compra, es basa en mirar les
caracteristiques dels productes que es compren. Algunes de les caracteristiques que es miren
son les seglients: Si & producte esta embotellat, s esta envasat a natural, s és un producte
precuinat, i és natural, si té un contingut alt en calories, si €l producte esta en d'ofertao bé s és
un producte de luxe.

Un cop els hem seleccionat els productes només caldra polsar botd de Fer Compra, a cap d'un
instant la botiga ens respondra amb una altre plana on apareixen el's productes que ens proposa.
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Descripcio del sistema

Al principi de la plana ens mostra una mesura del rendiment de la botiga que ens servira per
saber s la botiga té un bon comportament. Sempre desitjarem que el rendiment sigui € més alt
possible. El rendiment de la botiga és e tant per cent de propostes acceptades dividit pel
numero total de propostes.

Després del rendiment de la botiga ens apareixen els productes que la botiga creu que ens
agradara, juntament amb la certesa que ho creu. Poden aparéixer fins a quatre productes, aixo
depen s algun dels productes que troba esta repetit. Si esta repetit es mostra € que tingui la
certesamés alta

Que et samblaria comprar algun d'aguest productes ?

Rendiment de la hotiga : 66.66666666666666 %o

Recomanem amb certesa: 66.666004 %_ Q
Recomanem amb certesa: 64.10256 %_ @

Que opines sobre (excitacid): _ ‘%\

En I'oferta dels productes esta implementada la nova etapa d'excitacio del cicle de vida del
CBR. Aguesta nova etapa el que fa es proposar nous productes a l'usuari, ja que € CBR no té
cap coneixement si el perfil d'usuari extret de lallista de la comprali agradara aquest producte
0 no. D'aquesta manera el CBR anira aprenent per si sol els nous productes que els hi agradi a
la gent. S e CBR no fos capag de proposar nou productes aguest nomeés podria oferir els
productes que tingués guardats dins de la seva base de casos.

La botiga virtual excitara a l'usuari amb nous productes sempre que els productes recuperats de
la base de casos tinguin una certesa baixa, 0 sigui abans de proposar una solucié dolenta es
proposa una altre aleatoriament. També sexcitara a l'usuari s la certesa del producte esta per
sota de la certesa mitja d'encerts del sistema.
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3.2 El Smulador dela Botiga Virtual

La segona gran part del sistema construit és el simulador a on podem establir €ls parametres de
simulacio i observar I'evolucié i del raonament del CBR. Aquest simulador ens retornara
mesures de rendiment i també tindrem informacié del nimero de casos dintre de la base de
casos, ames dels valors de la funcié de smilitud.

Una de les primeres conclusions que S avancen d aquest projecte és la construccié obligatoria
d un ssimulador per tot sistema CBR aplicat al comerg electronic, i sempre es fara abans de
posar la botiga virtual en funcionament cara al public. Amb aguest simulador podrem canviar
els parametres del CBR, veure & seu funcionament, descobrir aspectes que estaven ocultsi com
ha succeit en aquest projecte deduir nous conceptes del CBR per aquest camp.

En & nostre simulador podrem veure com sexecuta pas a pas € procés del cicle de vida del
CBR, a més d'aixo tenim també tres apartats on podem treballar directament amb el casi per
tant podrem repetir manualment tots el passos del cicle de vida.

En e seglient figura es mostra la creacié d'una llista de la compra. Aquest Ilista de la compra és
un problema nou, en qual cal resoldre quin producte shi pot ofertar. Podem observar que sha
comprat un producte empaquetat, tres productes precuinats, sis productes en oferta, etc. A sota
de lallista de productes generats, es mostra una altre llista que estava dintre de la base de casos
del CBR.

New Problem Case

Cas generat pel motor de simulacio;

conserves [Empaguetat]: 1,hossa[Empaguetai]: 8,
embotellat[Empaguetat]: 3, natural [Empaguetat]: 3,
curat[Tipus]: 1, precuinat[Tipus]: 3, verdura[Tipus]: 9,
carn[Tipus]: 3, peix[Tipus]: 3, sec[Magatzem]: 9,
fred[Magatzem]: 7, alt calories[Aspecies nutricionals]:
1, oferta[Preu]: 6, normal[Preu]: 5,

Similarity Retrieved Case Values

T || Producte[Merchandising]: Torrons zocolata, bossa|Emparuetat]: 2,

65 0% embotellatl Empaquetat]: 5, natural[Empagquetat]: 7, precutnat] Tipus]: 2,

verdura Tipus]: 3, cru[Tipus]: 4, cam[Tipus]: &8, pex[Tipus]: 2, sec[Magatzem]: &,
fred[Iagatzem] 3, baix en calories[ Aspectes nutnicionals]: 1, calones

normals[ Aspectes nutricionals): 3, alt calones[ Aspectes nutricionals]: 3, luze[Preu):
1, oferta[Preu]: 2, normal[Preu]: &,

10
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Descripcio del sistema

En € procés de Retrieve del CBR es mostra la similitud entre les dues llistes de la comprai és

aproximadament del 65.079%. Observemn que en la llista de la compra recuperada hi tenim €l

producte, Torrons de xocolata, que anteriorment va sSer proposat a una persona de

caracteristiques similarsi que aguesta persona el va comprar.

El sistema veu que es supera €l llindar d'excitacio del sistema, per tant € producte de la antiga

[lista de la compra és prou bo com per ser proposat per a nou client.

Retrieve Previus Case

La semblanca mimima del cas generat amb els
cases de la Base de Cazos €3 de
65.07936120033264 %o,

Threshold to exite the system

Es supera el -10% de la mitja de les sumhtuds
60.839319236576685 %o per tal de que el sistema
no fact l'oferta d'un producte.

Reise Previus Case

Producte ofertat pel sistema Torrons xocolata

En la seglient figura observem com el nou producte és ofertat a nou client i aquest diu que €
compra. Un cop € client ha acceptat, a la base de casos del CBR es guarda la nova llista de la

compra gue em descriu un client que en un determinat moment va comprar un producte en

concret.

Revise Previus + New
Eesultat de la funcid d'acceptaciéd d'usuar és: 81

Retain Previus + New

El sistema guardara el cas creat amb el nou
producte ofertat com a un nou cas, ja quel'usuan ha
revisat el cas 1 'ha acceptat.

Cas gravat amb exit amb Id: K02330903

Ara €l sistema ja esta preparat per tornar a repetir el cicle proposant-li una atre llista de

productes.

11
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3.3 Desenvolupament del projecte

Per desenvolupar aquest projecte és necessari adquirir coneixements de programacio de
[lenguatges orientats a les telecomunicacions Java, HTML, Java Server Pages. També és
necessari coneixer tota la tecnologia del CBR per entendre € paguet de funcions del JavaK ate.
JavaKate és una implementacié del raonament basat en casos creada per Acknosoft en Java.
Dintre d'aguest paquet existeixen desenes d'objectes, els quals cal coneixer per poder afegir
casos, eshborrar-los, poder fer consultes dins de |a base de coneixement.

Existeix també I'aplicacié JavaKate que ens facilitara la configuracié d'aguns parametres del
CBR. Cal dir pero que en tot sistema que es desitgi una integracio del CBR amb el JavaKate
caldra anar fins a punt dimplementacio de baix nivell amb les crides a paquet de funcions del
JavaKate. Actualment totes les aplicacions, i més per al comerg electronic shan de reditzar a
mida del client que desitgi implantar aguesta tecnologia.

3.4 Productesi serveis ofertats per la botiga

Els productes i serveis que poden ser ofertats per la botiga poden ser de qualseval tipus, ja que
no es fa cap distincio entre un i atre. Poden ser oferts tant productes d’alimentacié com
entrades de cinema, electrodomestics, viatges, i inclos et pot recomanar anar a sopar a un
restaurant determinat.

Productes ofertats:
Délicies de mar - Vi negre
- Ordinador - Sopar restaurant TotMil
- Televisor - Mobil
- Torrons xocolata - Llonganissa
. Camerafotos - Pernil salat
- Entrada cinema - Equip musica
- Croissant - Magdalenes
Entrada teatre - Natilles
- Formatge semicurat - Viatge Balears
- Viatge Tenerife
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3.5 Estudi del sistema

Tant en la botiga com en & simulador necessitem una mesura que ens digui com de bé esta
funcionant e sistema. S'han implementat quatre mesures de descriuen e funcionament del
sistema: La Mitja de les Similituds del Sistema, Bondat del Sistema i Rendiment del Sistema
per a simulador i per a la botiga tindrem la mesura de Rendiment de la Botiga.

El smulador de la botiga ens dona la possibilitat d’ accedir atots els valors de totes |les mesures
en fitxer de dades. Aquest fitxers son creats dinamicament per cada simulacié que fem, per tant
contenen directament els resultats de la nostre execucié. Podem descarregar-los de la xarxa i
graficar i estudiar els resultats de la simulacio.

En la grafica seglient es mostra |'evolucio de la mesura del Rendiment del sistema. Aqui podem
observar com € rendiment del sistema va oscil-lant fins que arriba a un punt d estabilitat. A
partir d’ aguest punt el rendiment gairebé no varia. S'ha d’ observat el mateix comportament del
rendiment per moltes altres ssmulacions i podem concloure que amb agquest model una base de
casos esta entrenada quan la mesura de rendiment s estabilitza.
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13

Treball Final Carrerad’ Enginyeria Informatica— Toni Martinez Arteaga



Conclusions

4 Conclusions

Basat en els experiments realitzats i resultats observats podem concloure el seglent:

Consultant en una base de casos d’ observacions de compres anteriors i comparant una
nova compra d un usuari fent servir I’agoritme del vei més proper, es pot ofertar un
nou producte a I’ usuari sabent que existeixen unes grans possibilitats que aquest sigui
acceptat.

La creacié d'un nou procés en € cicle de vida en la tecnologia del Raonament Basat en
Casos que ens fa evolucionar |a base de casos. Entre el procés de Reuse i Revise s ha
introduit el procés d’Excitacié.

Respondre a una de les grans preguntes que es fan actuament en es sistemes CBR.
Extrapolat en agquest projecte es tracta de saber € nUmero de compres que necessita
emmagatzemar un sistema CBR per a que una oferta tingui exit. Concloem que
estudiant les mesures de rendiment que en aguest sistema es proposen, € nimero de
compres que calen és el que sobserva quan la mesura del rendiment s estabilitza.

Establir punts sistematics per a la construccié de tot sistema CBR aplicat a comerg
electronic: El smulador de la botiga virtua i les mesures de rendiment. El simulador és
totalment necessari degut a l'estudi i modificacions que calen fer en € sistema abans de
gue aquest tingui un funcionament optim.

El simulador construit és una de les primeres eines que existeix que és capa¢ de mostrar
interactivament el funcionament intern del CBR dintre del comerg electronic. A més té
la capacitat de proporcionar €els fitxers estadistics on hi consten les mesures de
rendiment del sistema resultants de les execucions de cada simulacio.

El sistema presentat pot solucionar altres punts dintre del camp del comerg electronic:
Publicitat personalitzada als diferents tipus de clients. Promocié de nous productes,
productes en oferta o rebaixa per as perfils de clients potencialment compradors.
Servei d gjuda personalitzat a client per seleccionar els productes que més sadapti aell.
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