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Resumen

Este proyecto plantea realizar mineria sobre los datos almacenados en logs o bitacoras de actividades de una
aplicacion que se encuentra vinculada a los datos de usuarios en una red social. La aplicacion se desarrolla en un
ambiente virtual y adapta el concepto de “In-Game Advertising”, publicidad inmersa en el juego con el fin de
tener un mayor protagonismo de las marcas e interactuar directamente con el cliente. El procesamiento se realiza
de manera distribuida utilizando Hadoop como plataforma de desarrollo en conjunto con Pig y los servicios de
Cloud Computing de Amazon. Como resultado final de este proceso se obtiene un reporte por cada marca o
producto, el cual contiene indicadores basicos que permiten determinar el grado de aceptacion de la marca o
producto dentro del contexto en el que se desarrolla el juego. El andlisis de resultados busca determinar la mejor
configuracion posible para obtener los reportes de la manera mas eficiente y en el mejor tiempo posible. La
configuracion de trabajo propuesta presento resultados aceptables, aunque estos pueden ser mejorados.
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Abstract

This project proposes to perform data mining on activity logs of an application that is linked to the data of users in
a social network. The application is developed in a virtual environment and adapts the concept of "In-Game
Advertising", Advertising immersed in the game in order to have a higher profile of brands and interact directly
with the customer. The processing is done in a distributed way using Hadoop as a map-reduce processing platform
in conjunction with Pig and cloud computing services from Amazon. The end result of this process, is a report for
each brand or product, which contains basic indicators for determining the acceptability of the brand or product
within the context in which the game develops. The result analysis seeks to determine the best configuration to get
the reports in the most efficient and the best time possible. The structure proposed presented acceptable results,
although they can be improved.
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1. Introduccion

Empresas estan siempre en busca de informacién
con respecto a sus clientes y la forma de poder obtener
nuevos clientes. Los nuevos clientes usualmente
forman parte de los mercados objetivos pero es
probable que aln no conozcan el producto o marca
ofertada o sean clientes de la competencia. Esta es la
razon por la que se utilizan todos los medios posibles
para continuamente monitorear la reaccion de los
usuarios con respecto a sus productos o marcas y
plantear efectivas estrategias de marketing, e-
marketing y publicidad.

Hoy en dia el “In-game Advertising” [1] o
“publicidad integrada en juegos” se convierte en una
estrategia de marketing que trae grandes beneficios,
entre los cuales tenemos: mayor recordacion, mayor
exposicion por parte del consumidor, mejor
comunicacion de los atributos de sus productos o
servicios. Esto permite que los juegos generen junto
con la actividad de los usuarios, contenido valioso
para ser analizado dentro de un estudio de mercado
real.

Actualmente en la Web ha habido un auge de
aplicaciones sociales multiusuario en tiempo real.
Tanto las redes sociales como los juegos comparten
informacion valiosa sobre las relaciones entre
usuarios. La Web 2.0 ha permitido a su vez que los
usuarios tengan protagonismo 'y sean parte
fundamental de las aplicaciones. Los usuarios al
interactuar con las aplicaciones generan eventos y
realizan actividades que demuestran su
comportamiento.

Hemos tomado la iniciativa de crear una
aplicacion web, para que clientes y potenciales clientes
se involucren de manera mas rapida y efectiva con
marcas y productos de empresas alrededor del mundo.
Esto crea una manera diferente de publicidad donde
las personas en general participan e interactdan con
objetos relacionados a marcas.

Una de las partes medulares del proyecto es
retroalimentar a las Empresas (marcas) con
indicadores de interés especificos. Estos indicadores se
obtienen a través de la mineria de “logs” (bitacora) de
actividades de los usuarios de la aplicacion. El analisis
de los datos dada por los logs permite saber
caracteristicas de las personas y sus preferencias.

Estos logs de actividades almacenan a diario gran
cantidad de informacién alcanzando tamafios de hasta
miles de MegaBytes (MB), por lo que es necesario
procesarlos de la manera més eficiente. Hadoop[1] es
una herramienta para procesar grandes cantidades de
datos de manera paralela y optimizando recursos.

2. Disefio de la solucion

Para este caso de estudio especifico se considerd una
aplicacion social multiusuario en linea enlazada con
los datos de usuario disponibles en Facebook. Esta
aplicacion utiliza el concepto de publicidad inmersa en
el juego. La aplicacién esta actualmente en etapa de
desarrollo por parte de los miembros que realizan este
proyecto.

La aplicaciéon anteriormente mencionada posee un
middleware (Socket Server), el cual al detectar alguna
actividad de usuario en linea almacena los datos
referentes a la misma agregando una entrada al log de
actividades. Este log de actividades es el que
tomaremos como la fuente principal de datos de
entrada para llevar a cabo la mineria y obtener la
informacién planteada.

2.1 Framework para procesamiento
distribuido

El framework o entorno de desarrollo utilizado es
Apache Hadoop en conjunto con otras herramientas de
apoyo como Pig[3]. Esta plataforma facilita el trabajo
de programacion y, para este caso especifico, ayuda a
obtener los grupos de usuarios que recogen ciertas
caracteristicas.

Pig es una herramienta para el andlisis de grandes
fuentes de datos. Consiste en un lenguaje de alto nivel
para expresar programas de flujo de datos,
conjuntamente con una infraestructura para la
evaluacion de estos programas. La caracteristica
sobresaliente de los programas de Pig es que su
estructura permite paralelizar procesos, que a su vez
manejan fuentes de datos de gran tamafio.

La capa de infraestructura de Pig consiste en un
compilador que produce secuencias de programas
Map/Reduce [4], para los cuales ya existe
implementaciones en paralelo (Hadoop). El lenguaje
de Pig es un lenguaje textual llamado Pig Latin, el cual
tiene las siguientes caracteristicas [5]:

e Fé&cil programacion. Las tareas complejas que
comprenden multiples transformaciones de
datos  relacionados  entre  si,  son
explicitamente codificadas como secuencias
de flujo de datos, haciéndolas faciles de
escribir, entender y mantener.

e Oportunidades de optimizacion. La forma en
que las tareas son codificadas permite que el
sistema  optimice  automaticamente  su
ejecucion, permitiendo al usuario enfocarse
en la seméntica en lugar de la eficiencia.

e Extensibilidad. Usuarios pueden crear
funciones especializadas para procesamiento
especifico.



2.2 Plataforma de Cloud Computing

Otro concepto clave para realizar este proyecto “Cloud
Computing” y la herramienta para este prop6sito son
los Amazon Web Services [5] , especificamente el
Elastic Computing Cloud (EC2) [6] para levantar un
cluster Hadoop y el Simple Storage Service (S3) [7]
para el almacenamiento de los datos de entrada y de
salida. Esta infraestructura distribuida ayuda a hacer
mas eficiente el sistema permitiendo escalabilidad y
eficiencia para procesar la gran cantidad de
informacién que se prevé manejar.

2.3 Flujo de procesos
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Figura 1. Flujo de procesos

La Fig. 1 muestra el disefio de flujo de procesos. Se
obtienen primero los datasets de entrada (logs de
actividades y dump de usuarios y marcas), tomando en
cuenta los formatos que se establecieron en etapas
previas para la concepcion de la idea. El archivo de
marcas incluye condiciones de mercado que las
empresas definen con anterioridad al momento de
aceptar ser parte de la aplicacion.

El archivo de datos de usuarios fue generado a partir
de Ilamadas al API de Facebook[8], que nos permite
obtener valores reales de una red social.

Estos archivos son los que servirdn para alimentar el
proceso masivo de mineria vinculando todos los datos
respectivos de cada usuario.

Se procesan los archivos con los datos de las
marcas/productos. Usando Pig embebido en JAVA
sobre la infraestructura de Hadoop se obtienen las
caracteristicas que las empresas requieren en los
usuarios de la aplicacion y luego utilizar esta
informacion junto con el archivo de datos de usuarios
para generar los grupos objetivos.

Los resultados previos obtenidos més los data sets
fuente, son utilizados para generar mercados
identificables dentro de la aplicacion, y de acuerdo al
analisis de actividades en los logs, verificar la
existencia de otros mercados potenciales que podrian
ser de interés para las marcas. La salida de este
proceso genera un reporte que contiene los indicadores
por cada marca 0 empresa.

3. Implementacion

Los formatos fueron establecidos de acuerdo a las
necesidades del proyecto y la estructura que maneja la
aplicacion de apoyo del proyecto. Estos formatos son
validos para implementaciones con otras aplicaciones
como también puede variar dependiendo del contexto
en que se desee desarrollar.

Como entradas para obtener los resultados planteados
contamos con los siguientes data sets:

Informacion de los usuarios

Informacion de las marcas/empresas
Constantes definidas

e Log de actividades de la aplicacion

3.1 Informacion de Usuarios

Es un documento de texto (.txt) que contiene datos
basicos de los usuarios que utilizan la aplicacién. Los
campos estdn separados por tabulaciones con el
siguiente formato:

Tabla 1. Formato para datos de Usuarios

Id Nombre Fecha Edad | Sexo
Nacimiento
125 George July 4, 1985 23 male
Enrique
Reyes
Tomala

Id Usuario: Codigo numérico de identificacion Gnica
de usuario.
Nombre: Nombres y Apellidos de usuario (no hay un



formato especifico).

Fecha Nacimiento: Fecha de nacimiento del usuario,
en el formato <Mes dia, afio>, en ciertos casos los
usuarios no proporcionaron el afio de nacimiento, por
lo cual estos usuarios no formaron parte de los anélisis
realizados).

Sexo: Masculino (male) o Femenino (female).

3.2 Informacion de marcas/empresas

Es un documento de texto que proporciona datos
basicos de las empresas presentes en la aplicacion y
caracteristicas de sus marcas. Los campos estan
separados por tabulaciones y el documento presenta el
siguiente formato:

Tabla 2. Formato de datos de empresas

Caracteristicas Mercado
Objetivo

IdM | Nombr | Empres
e a

12 HotWhe Mattel edad<=18 and
els edad>=25;sexo=masculino
; claves=autos,juguetes

Id Marca Producto: Codigo numérico de
identificacion Unico de cada marca o producto por
empresa.

Nombre: Nombre de la Marca o Producto que se ha
ofertado.

Empresa: Nombre de la Empresa responsable del
Producto o Marca.

Caracteristicas Mercado Objetivo: String que
recoge cada una de las caracteristicas que forman su
mercado objetivo. Posee el siguiente formato:
caracteristical=valorl,valor2
;caracateristica2=valor3,valor4;

3.3 Constantes definidas

Dentro de las entradas del log de actividades se
encuentran dos clases de cddigos que establecimos
para identificar los tipos de objetos y las actividades.
Actividades:  palabras clave para identificar
actividades especificas de usuario dentro de la
aplicacion.

e iniciar (el usuario ha iniciado sesion).

e comentar (el usuario ha dejado su opinién en
comentario con respecto a algin objeto o
evento).

e usar (el usuario estd utilizando alguna marca
€en sus pertenencias).

e personalizar (utilizar la marca como distintivo
en objetos que le pertenecen, camisetas,
autos, etc.).

e comprar (un objeto auspiciado por una marca
fue adquirido por un usuario).

e vender (un usuario ha vendido un producto de
una marca especifica).

o finalizar (El usuario ha cerrado sesion o no se
ha registrado actividad por un largo tiempo).

Tipos: Codigo numérico para identificar los tipos de
objetos involucrados en cada tipo de actividad. Puede
ser un producto involucrado en una transaccién de
compra/venta; un lugar respecto al cual se dejo un
comentario o se dio un voto (ranking).

3.4 Log de actividades de la aplicacién

Inicialmente es necesario identificar un formato de log
de actividades del sistema, que contenga los datos
necesarios para poder obtener la informacion que nos
hemos planteado encontrar.

Dado que la aplicaciéon ain no esta en produccion,
generamos nuestros logs artificialmente siguiendo el
formato anteriormente establecido por el grupo de
trabajo involucrado. La Tabla 3 muestra el formato del
log generado. Se prevé que este sera el formato que
generara la aplicacion cuando esté en produccion, pero
si llegara a determinar que es conveniente cambiarlo
por otro formato, esto no requeriria cambios
sustanciales en el médulo de mineria de logs.

Tabla 3. Formato log de actividades

IdUsu | Actividad Tip | Marc
DateTime | ario 0 a
12-04- 126 Personalizar 1 12
2009
12:30:34

DateTime: Fecha y hora en que ocurrid el evento.

IdUsuario: Cddigo de identificaciéon Gnico para cada
usuario dentro de la aplicacion.

Actividad: De acuerdo a las formas de interaccion
disponibles en la  aplicacion,
identificamos  actividades y las
agrupamos en las siguientes palabras
claves: iniciar, usar, personalizar,
comprar, vender, finalizar.

Tipo: Es un namero entero que identifica el tipo de
objeto al que se hace referencia. Los
cédigos vélidos son nimeros del 1 al
4,

Marca: Codigo (numérico/alfanumérico) que

identifica el nombre de la marca involucrado.

Los tres tipos de archivos especificados anteriormente
son alimentados al sistema distribuido usando “Cloud
Computing”. Se transfieren estos archivos hacia el
“Hadoop Distributed File System” (HDFS) para luego
ser procesados por un programa en Java que también
se transfiere al nodo maestro del servicio.

Todo el proceso de mineria es ejecutado en un clster



de los servicios de Amazon EC2, con una imagen
Amazon Machine Image (AMI) Fedora de Cloudera
[9] que soporta la version de PIG 0.2 y JAVA 1.6.0.10.

A continuacion se presenta la porcidon mas importante
del codigo (en lenguaje PigLatin) de la aplicacion.
Este segmenta los mercados de cada marca 0 empresa
y filtra los datos. Genera los indicadores para los
reportes finales por cada marca. Por facilidad de
ejecucion y manejo de variables, este codigo es
embebido en Java. EI compilador de Pig se encarga de
generar los procesos Map y Reduce necesarios para
paralelizar las tareas de tal manera que se puedan
ejecutar de manera distribuida.

/-k
*Ejemplo de filtro para obtener los usuarios que
*pertenecen al mercado objetivo de una marca
*especifica.
*/
log = load ‘proyecto/logSocketServer.txt' using
PigStorage('\t") as

(fecha:chararray, uid:int, accion:chararray, tipo:int,
marca:int);

userData = load
PigStorage('\t') as

(uid:int, nombre:chararray, birthday:chararray,
edad:int, sexo:chararray);

'proyecto/usersData.txt’  using

marcaNombreFilter = filter filtro by marcaCondicion;

marcaNombreUsuarios = foreach marcaNombreFilter
generate uid;

marcaNombre = distinct marcaNombreUsuarios;

marcaNombreGroup = group marcaNombre All;

marcaNombreGeneral = foreach log generate marca,
COUNT (uid) as totalUsuarios ;

Al final los indicadores obtenidos para cada marca
son:

e Cantidad de usuarios que forman parte de su
mercado objetivo.

e Cantidad de usuarios que interactuaron de
alguna manera con su marca/producto.

e Cantidad de usuarios que pertenecen a su
mercado  objetivo 'y que realmente
interactuaron con la marca/producto.

e Cantidad de usuarios que interactuaron con su
marca/producto pero no pertenecen a su
mercado objetivo.

e Caracteristicas mas comunes de los usuarios
gue no pertenecen a su mercado objetivo pero
que interactuaron con su marca/producto.

4. Conclusiones y Resultados

Se realizaron ejecuciones en varios escenarios
descritos a continuacion:

Las variables para cada escenario fueron las
siguientes:

e Cantidad de nodos en el cluster.

e Tiempo de respuesta en segundos

La Tabla 4 muestra los resultados obtenidos donde se
analiza el tiempo de procesamiento para obtener
resultados contra la cantidad de nodos levantados en el
clister.

Tabla 4. Resultados de ejecucion

Tiempo de respuesta vs cantidad de

nodos
00:11:31
00:10:05
00:08:38
§ 00:07:12 \\‘\’
2 00:05:46
= 00:04:19 == Log 176ME
00:02:53 —8—Log 355ME:
00:01:26
00:00:00
5 10 15 20

Cantidad de nodos en el clister

1. Los indicadores obtenidos en los resultados
permiten inferir el nivel de aceptacion de un
producto o marca dentro del entorno virtual
que ofrece una aplicacion social vinculada a
los datos de una red social.

2. El beneficio que brinda este proyecto es
optimizar el proceso de mineria de logs a
través de una plataforma distribuida con
procesamiento en paralelo y el uso de Cloud
Computing utilizando herramientas de cédigo
abierto disponibles en la web.

3. Este trabajo presenta la configuracién més
Optima para obtener los resultados en el
mejor tiempo y de manera mas eficiente.
Existen otros métodos para realizar este tipo
de analisis pero el punto principal que ofrece
este proyecto es utilizar las herramientas
disponibles en la web y que son de facil
acceso.
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5. Recomendaciones

e El resultado de este andlisis es mucho mas
beneficioso si se tiene la mayor cantidad de
caracteristicas de usuario.

e La mineria de datos de archivos de logs
usando la plataforma de Hadoop y Pig como
herramienta nos ha sido atil para poder
generar informacion para una aplicacion en
particular, sin embargo nuestro trabajo puede
ser replicado para obtener otro tipo de
informacién de caracter estadistico no para
una empresa en particular pero quizds para
investigaciones con valor social.

e Para un trabajo futuro se podrian categorizar
las marcas y productos para asi obtener
participacion de mercado dentro de la
aplicacion, obtener més datos de usuario
aprovechando los contenidos de las redes
sociales.

e El ignorar los usuarios que no colocan afio de
nacimiento puede introducir un sesgo en los
datos de entrada. Es posible que ciertos
grupos de usuarios tengan la tendencia a no
colocar su afio de nacimiento mas que otros
grupos de usuarios. Seria recomendable
realizar un estudio (y posterior andlisis de
resultados) sobre el perfil de usuarios que no
colocan su afio de nacimiento para determinar
si, al excluirlos, no se esta ignorando uno o
mas grupos de usuarios
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