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RESUMEN

Los juegos serios son juegos creados con un fin no puramente de entretenimiento sino

gue son aplicaciones de tipo instructivo, como son los simuladores y entrenadores. Al igual
gue los juegos de rol, requieren en la mayoria de los casos de sistemas de didlogos que

permitan interacciones entre los usuarios y la aplicaciéon. Uno de los productos de la

Universidad de las Ciencias Informéticas que exige el uso de este tipo de interacciones lo
constituye el Sistema de Entrenadores Aduaneros: Indicios Aduaneros, destinado a la

preparacion de los inspectores aduaneros de recién incorporacion a las filas de la Aduana
General de la Republica. Se presentan dos modulos que tributan al producto principal: un
sistema de didlogo y su correspondiente editor. El resultado de este trabajo ha constituido
un primer paso en el desarrollo de este tipo de herramientas en la Universidad de las
Ciencias Informaticas y en un futuro posibilitaria la ampliacion de sus funciones para otros

juegos, tanto de entrenamiento como de entretenimiento.

PALABRAS CLAVE

Sistema de didlogos, juegos serios, juegos de rol.
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INTRODUCCION

Actualmente la mayoria de los juegos basados en computadoras tienen graficos 3D muy
realistas, usan motores fisicos complejos y la Inteligencia Artificial asociada demuestra un
avanzado estudio del comportamiento humano y animal. Desde los inicios, en este tipo de
entretenimiento, se evidencié el impacto de otra caracteristica que ha primado en los
mejores titulos del mercado: la comunicacidén entre agentes con el uso de sistemas de
didlogos, ya sea entre el propio personaje principal (Player Character - PC), manejado
por el jugador y una entidad autonoma (None—Player Character - NPC) u otra posible

combinacion de ellos.

Existe diversidad de géneros de juegos como los de accion, deportes, etc. que no
requieren de sistemas de didlogo complicados. Por el contrario, los juegos de rol (Role
Playing Game - RPG), que son juegos donde los jugadores asumen roles de personajes o
toman el control de uno o méas avatares en un trasfondo ficticio, exigen sistemas de
dialogos mejor definidos y mas complejos. Aunque no clasifican entre los géneros de
juegos reconocidos por la literatura cientifica, los juegos serios (Serious Game - SG), que
son juegos creados con un fin no puramente de entretenimiento sino con el propdsito
principal de ensefiar y entrenar, también necesitan sistemas de didlogos complejos para

poder cumplir con su funcién formadora.

En la Facultad 5 de la Universidad de las Ciencias Informéticas se desarrollan productos
gue exigen el uso de interacciones entre agentes en tiempo real en forma de didlogos. La
motivacién de este trabajo esta enmarcada en la necesidad de disponer de una

herramienta capaz de permitir estas interacciones.

Uno de los productos que exigen el uso de este tipo de interacciones es el Sistema de
Entrenadores Aduaneros: Indicios Aduaneros. Este sistema es un videojuego destinado
a la preparacién de los inspectores aduaneros de recién incorporacion a las filas de la
Aduana General de la Republica. Al ser un videojuego de tipo SG, basa su contenido en
un proceso real dado, con el objetivo de simularlo. En este caso es el proceso de deteccion
de indicios por el cual se rigen los inspectores en el Aeropuerto Internacional “José Marti’
de La Habana en Cuba, donde el objetivo principal es detectar los casos de ilegalidades

gue pretenden entrar en nuestro pais (Campistruz, 2009).
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El Sistema de Entrenadores Aduaneros no tiene actualmente entre sus funcionalidades,
una que posibilite la comunicacién entre los inspectores aduaneros que van a utilizar el
sistema y la aplicacion. Ademas, los productos que pudieran solventar en parte esta
necesidad, no son libres y los que lo son no cumplen satisfactoriamente con la necesidad

actual del proyecto.

Partiendo de la situacién problémica antes expuesta, se plantea el siguiente problema
cientifico: ¢Como desarrollar un sistema que permita la interaccion mediante didlogos

entre los usuarios del Sistema de Entrenadores Aduaneros y la propia aplicacion?

Como objeto de investigacion se tiene la gestion de didlogos en el desarrollo de juegos y

de forma especial como campo de accion, los motores de dialogos en el desarrollo de

juegos serios.

Con el propésito de brindarle solucion al problema, se plantea como objetivo general,
desarrollar un modulo para el Sistema de Entrenadores Aduaneros que permita la

gestion de didlogos.

Las tareas de investigacion que se deben realizar para dar cumplimiento al objetivo

general planteado son:

e Analizar los videojuegos que utilicen dialogos en su trama.

e Comparar los diferentes tipos de didlogos usados en videojuegos.

e Analizar los diferentes programas que generan archivos con almacenamiento
basado en XML para uso en juegos.

e Seleccionar el tipo de dialogo que més se ajuste al producto que se desarrolla.

e Seleccionar el tipo de almacenamiento y gestion de archivos XML mas conveniente.

e Crear el editor XML.

e Crear el sistema de dialogo.

e Validar la propuesta.

Idea a defender:

Con el desarrollo del médulo para la gestion de didlogos en el Sistema de Entrenadores

Aduaneros, se posibilitard la comunicacion entre los inspectores aduaneros Yy la

aplicacion.
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Para realizar esta investigacion se utilizan los siguientes métodos de investigacion:

Métodos tedricos:

= Historico-Logico: Permite estudiar el desarrollo y la evolucidén de las técnicas
de dialogos en juegos para conocer su estado actual.

» Analitico-Sintético: Permite recoger y resumir la informacion presente en los
materiales consultados sobre el tema del desarrollo de maquinas de estado
finitas y su uso en los motores de dialogo para utilizarlo en el desarrollo de
este trabajo.

» Deductivo-Inductivo: Permite seleccionar las alternativas idoneas para el

disefio de los componentes sistema y editor de dialogos.

Estructura del trabajo:

El contenido de este trabajo esta estructurado en tres capitulos de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica.

Este capitulo constituye una introduccién a los conceptos basicos de mayor
importancia para el tema principal de este trabajo y de aspectos relacionados con la
problematica planteada en la introduccion. Su explicacién y andlisis ayudara a un
mejor entendimiento del mundo de los videojuegos y sus componentes, géneros y
caracteristicas.

Capitulo 2: Solucién propuesta.

En este capitulo se describe la propuesta para dar solucién a la necesidad actual de
un sistema de dialogos para los Entrenadores Aduaneros. Aqui se exponen las
herramientas, el lenguaje y la metodologia a seqguir para la creacion del sistema.
Capitulo 3: Andlisis y disefio del sistema.

En este capitulo se presenta el modelo del negocio, los actores que interactuaran
con el sistema, los requisitos funcionales y no funcionales que debe tener éste y se
definen los casos de uso. Ademas se presentan los diagramas de casos de uso
para representar la interaccion de los actores con el sistema y se realiza una

descripcion textual de estas interacciones.

Ademas se presentan los diagramas de clases del disefio y los diagramas de

componentes.
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CAPITULO 1: FUDAMENTACION
TEORICA.

INTRODUCCION.

Este capitulo constituye una introduccion a los conceptos basicos de mayor importancia
para el tema principal de este trabajo y de aspectos relacionados con la problemética
planteada en la introduccion. Su explicacion y andlisis ayudara a un mejor entendimiento

del mundo de los videojuegos y sus componentes, géneros y caracteristicas.

1.1. VIDEOJUEGOS.

Los videojuegos han formado parte del entretenimiento humano desde inicios de los afios
70 y por ello muchas definiciones sobre el tema han ido saliendo gradualmente a la luz y
en literatura de diversa naturaleza. Aqui se listan algunas de las mas reconocidas por la

literatura de divulgacion:

e Un videojuego o0 juego de video es un software informatico creado para el
entretenimiento en general y basado en la interaccion entre una o varias personasy
un aparato electrénico que ejecuta dicho videojuego (USPTO, 1995).

e Entendemos por videojuegos todo tipo de juego digital interactivo, con

independencia de su soporte (Graells, 2001).

El éxito de un videojuego - independientemente de su complejidad, de su fin y su género -
se juzga en primera instancia por la calidad de su disefio. Son tres los aspectos que lo

determinan (Brusk, y otros, 2007):

» La motivacion que logra el disefio del juego en el jugador.
= El nivel de inmersion que provee al jugador.

» Laintegracion de las componentes.
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Las componentes son las secciones en las que estan divididos los videojuegos. Cada una

tiene su propdsito y solamente integradas constituyen esta forma de entretenimiento.
Seguidamente se listan las principales componentes de un videojuego.

e Graficos tridimensionales: Es la representacion visual de textos, imagenes y
colores aplicada a una superficie bidimensional (2D) o a un objeto tridimensional
(3D).

e Sonido y musica: El sonido es cualquier fendbmeno que involucre la propagacion en
forma de ondas elasticas. (Simén, 2005) Al organizar sensible y l6gicamente una
combinacion coherente de sonidos y silencios se produce la musica (Ulrich, 1985).

e Jugabilidad: Término empleado en el disefio y andlisis de juegos que describe la
calidad del juego teniendo en cuenta sus reglas de funcionamiento y su disefio
como juego. Se refiere a todas las experiencias de un jugador durante la interaccién
con sistemas de juegos.

e Historia: La historia en los videojuegos se refiere a la trama en la cual se
desarrollan los acontecimientos donde uno o varios personajes se desenvuelven.

e Dialogos: El didlogo puede ser descrito como un término para agentes que
intercambian y coordinan informacion, construyen cohesion social y logran

entendimiento mutuo (Alwood, 1992).

La forma de utlizacibn de estas componentes define en gran medida que tipo de

videojuego se va a realizar. A estos tipos de videojuegos se les conoce como géneros.
Los principales géneros identificados en la literatura de divulgacion son:

e Accion

e Accion-Aventura

e Simulacion

e Estrategia

e Simulacion de Vehiculos
e Juegos de Rol

e Otros géneros

En los ultimos tiempos, y bajo la clasificacion de otros géneros aparecen los llamados

Juegos Serios. Este tipo de juego no se considera en las clasificaciones actuales de

5
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videojuegos que la literatura de divulgacion identifica y en este sentido se incluyen: juegos
de arte, juegos educativos con fines de aprendizaje o cognitivos o de produccion de
conocimiento (Derrberry, 2005). De tal relevancia se consideran sus aportes que se les

conoce también como juegos de aprendizaje.

Para crear un videojuego con un ambiente creible, para que “los personajes provean la
ilusion de vida” (Bates, 1994), éstos deben poseer cualidades inherentes a los humanos
como emociones, personalidad, la habilidad de comunicarse en lenguaje natural,

comportamiento adaptable y capacidades de aprendizaje (Gratch, y otros, 2002).

En los videojuegos los jugadores interactlan con estos personajes y en la mayoria de ellos
se realiza a través de un de las componentes: los dialogos.

1.2. DIALOGO.

Como se refirid en la seccion anterior, el didlogo puede ser descrito como un término para
agentes que intercambian y coordinan informacion, construyen cohesion social y logran
entendimiento mutuo (Alwood, 1992) y en este trabajo se interpreta de forma tal que pueda
ser aplicado al contexto de diadlogo en videojuegos.

Al estar los videojuegos constituidos por acciones y acontecimientos - en las que el jugador
debe participar — asi como busquedas o acertijos - que el jugador debe solucionar - una
razén principal para comunicarse con los personajes lo constituye la colocacion de un
indicio de qué hacer después asi como también la motivacion para ello. En la mayoria de
los videojuegos estos didlogos son puramente funcionales y mostrados al jugador a través

de interfaces de dialogo estatico (Brusk, 2006).

Los géneros de videojuegos que Utilizan los didlogos de la manera descrita anteriormente
son los juegos de rol y los juegos serios. Aunque existen diversos puntos donde
coinciden, existen dos que rigen su denominacion, donde se separan completamente y
son: los destinatarios o publico al cual esta dirigido y el objetivo que persigue. En estos dos
aspectos esta la gran brecha entre estos géneros.
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JUEGOS DE ROL.

Los juegos de rol constituyen una amplia familia de juegos donde los jugadores asumen
roles de personajes o toman el control de uno o mas avatares, en un trasfondo ficticio. Las

acciones tomadas dentro del juego tienen éxito o fracasan segun reglas y lineas directivas.

Al tener estos juegos como publico a adolescentes y adultos, las diferentes empresas
desarrolladoras de éstos han logrado de manera eficaz ajustar el juego a la capacidad de
cada cual. Esta medida se puede encontrar en los niveles de dificultad de acertijos, tareas
y caracteristicas de los avatares en el juego. Ademas, las componentes tienen que acoplar
perfectamente para que sea adquirido el juego (como se ha dicho anteriormente, por la
gran cantidad de titulos presentes en el mercado) pues el entretenimiento es su principal

funcién.

La historia en estos juegos esta basada en la exploracion del mundo, como se puede ver
enla Figura 1, donde cada capitulo se desarrolla en diferentes localidades. Usualmente se
permite que los jugadores regresen a las zonas anteriormente visitadas del mundo por una

necesidad de la historia o solo por recreacion del jugador.

Figural: The Elder Scrolls IV: Oblivion.
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En lo referente a las misiones o tareas dentro del juego, siempre un grupo de éstas son las
definitivas para terminar el juego y se comportan de forma lineal. Las demas son
opcionales y se usan para dotar al jugador de mas habilidad y alargar la estancia del

usuario en el juego.
JUEGOS SERIOS.

Los juegos serios son juegos creados con un fin no puramente de entretenimiento, sino
con el propésito principal de ensefiar y entrenar, ya sea divulgando, investigando o
simulando, como ya se explicO anteriormente. Se refiere a productos utilizados

principalmente por instituciones educacionales, médicas, militares, religiosas, politicas, etc.

El término “juego serio” fue acufiado antes de la introduccién de las consolas y las
computadoras para su uso en el entretenimiento. Fue Clark Abt en su libro de 1970 titulado

Serious Games el primero en utilizarlo y discutir sobre él.
Su definicion del término puede ser aun aplicada hoy en dia:

Reducido a su esencia formal, un juego es una actividad entre dos o mas decisores
gue toman las decisiones independientemente tratando de lograr sus objetivos en
algun contexto limitado. Una definicibn mas convencional seria que un juego es un
contexto con reglas entre adversarios intentando ganar objetivos. Estamos de
acuerdo con que los juegos serios en esencia, tienen un explicito y meditado

proposito educativo y no estan intencionados para la diversion. — Clark Abt.

Estos juegos son desarrollados para un publico en especifico, pues su proposito en
general es educar, no importa el campo donde se vaya a utilizar. Ademas, no todos los
componentes necesitan ser desarrollados al maximo, por ejemplo, un juego serio para
entrenamiento militar no requiere de sonidos y musica de alta calidad, ni historia
envolvente, ni dialogos muy conformados; por el contrario, uno para entrenamiento médico
quizas requiera alta calidad de sonidos u otro para entrenamiento en la actividad aduanera

si requiera de didlogos bien organizados.

De una forma u otra, en todos los videojuegos estan presentes los dialogos. Por lo cual se
pueden diferenciar tres tipos principales de interaccion verbal potencial. Puede ser en
forma de texto o hablado (Brusk, 2006):
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e Meta-comandos: Constituye la forma mas sencilla y frecuente en que se pueden
encontrar los didlogos. Son comandos y funciones de alto nivel que estan presentes
a la hora de llevar al jugador a salvar o cargar su trayectoria en el juego y acceder a
las opciones o salir. Este tipo de didlogo es un componente obligado de todos los
tipos 0 géneros de juegos.

e Diélogo funcional o dialogo participativo: Son los dialogos entre el PC y un NPC
en el juego. Proveen al jugador de historia de fondo, busquedas, consejos y demas.
La mayoria de los juegos de aventura y de rol tienen esta caracteristica. Estos
didlogos son usualmente exhibidos utilizando una interface grafica estatica,
impidiéndole al jugador tomar iniciativa.

e Dialogo social: Define conversaciones en el juego entre PCs asi como también las
conversaciones PC-NPC. El propésito principal de estos dialogos es desarrollar y

sostener relaciones y afectar emotivamente a los otros participantes.

De estos tipos de interaccion, el dialogo funcional o didlogo participativo es el que mas
contacto tiene en todo momento con el jugador y es el que mas informacién transmite. Por
esto se necesita de un sistema adjunto al videojuego que gestione que dialogo mostrar en

dependencia de las situaciones que se presenten en un momento dado de la trama y de la
accion del jugador en esta. Para este fin se utilizan los sistemas de dialogo.

1.3. SISTEMAS DE DIALOGOS.

Los aspectos linglisticos cobran un interés creciente en la comunidad cientifica, en
especial en las Ciencias Informaticas, identificAndose un &rea del conocimiento llamada
Linguistica Computacional. Los didlogos, como modelo natural de comunicacion humana,
son de interés de la Linguistica y la Comunicacion. En el caso que ocupa a este proyecto,
el interés esta dirigido a los denominados modelos de dialogos, lo cual constituye una parte

de la Linglistica Computacional (Brusk, y otros, 2009).

La literatura cientifica en este Ultimo tema no abunda. Esto se comprende por la necesidad
l6gica de los productores de proteger las bases tedricas y de disefio de sus productos en
un mercado de creciente demanda y cada vez mas competitivo. Una entidad de autores
asociados en DIGRA (Digital Games Research Association) ha publicado diversos

articulos de corte cientifico en relacion a patrones de disefio (Brusk, y otros, 2009).
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Desde el punto de vista computacional, se entiende por sistemas de didlogo a aquel

sistema que pretende la comunicacién con el humano. Estos sistemas emplean textos,

gréfica, voz, gestos y otras formas de comunicacion que se integran, tanto en el canal de

entrada como el de salida, de una manera coherente y a través del lenguaje natural
(Jufarsky, y otros, 2009).

La eleccion de la tecnologia para la gestion de didlogos depende de factores como (Brusk,

2006):

Requerimientos de dialogo: Que caracteristicas del dialogo debe manejar el
sistema para responder a la necesidad de la aplicacién.

Entorno de la aplicacion: En qué contexto va a ser utilizado el sistema de dialogos.
Simplicidad: Se debe escoger una tecnologia facil de utilizar pero capaz de

manejar las tareas.

Existen cuatro formas principales para clasificar los sistemas de didlogo (Cassell, y otros,
2000) (Mc Tear, 2002):

Basado en estados finitos: Pueden ser modelados como un grafo formado por
nodos representando estados y con arcos entre estos que denotan transiciones. El
usuario pasara de un estado a otro cuando se cumpla la transicién correspondiente.
Basado en formas: Se utiliza una especie de formulario donde se guarda la
informacién seleccionada o escrita por el usuario; a partir de ella y utilizando un
algoritmo de control de didlogo se determina la siguiente accidén del sistema. Pueden
ser modelados varios estados para una misma entrada, asi como manipular las
entradas en diferente orden.

Basado en plan: El sistema y el usuario colaboran para resolver una tarea
especifica en un entorno estable, 0 sea, en el que las condiciones no cambian.
Basado en agentes: Es utilizado en mundos virtuales donde el ambiente cambia
dinAmicamente y por ende las condiciones. En este caso la conversacion requiere

de un modelo de agente con la suficiente habilidad para re-planificarla.

Se pudo corroborar que, enelcaso basado en formas, existen dos explicaciones. Esto se

debe a que es muy dificil clasificar los sistemas de dialogos tomando en cuenta todas las

variaciones que las compafiias encargadas de desarrollarlos, segun el producto, elijan.
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Estas formas de dialogo pueden combinarse entre si, todo dependera del tipo de juego que
se desee desarrollar, del contenido especifico y de la complejidad que se le desee

proporcionar.

Mas alla de los tipos de dialogos, otra forma de clasificarlos es refiriéendose a las funciones
de control de didlogo (Bunt, 1994) o patrones de disefio de jugadas, que no son mas
gque el uso de técnicas para controlar las conversaciones y hacerlas creibles.
Seguidamente se explican (Byork, y otros, 2005):

e Toma de turnos: Es un control de elementos de dialogo basico que tiene que ver
con como se distribuyen y organizan los movimientos de foco en una conversacién
sin cambiar el aspecto comunicativo de la interaccién.

e Procesamiento incremental del didlogo: Usado en las conversaciones entre
jugadores donde la interrupcion es posible. Resulta importante cuando Ila
contribucion del que esta leyendo el texto del que escribe es esencial.

e Procesamiento de didlogo basado en secciones: Alternativa de la anterior donde
el didlogo es procesado por secciones para que los mensajes siempre sean
entregados.

e Dialogo de iniciativa solitaria: Cuando un dialogo solo puede ser iniciado por uno
de los agentes.

e Dialogo de iniciativa mixta: Cuando un dialogo puede ser iniciado por cualquiera
de los agentes.

e Informacién retroactiva basica: El agente en posesién del turno espera
confirmacion de que los demas participantes han oido y comprendido el mensaje.

e Interrupcion: Un agente que esta oyendo al orador puede interrumpirlo

convirtiéndose éste en orador.

Estas funciones de control de dialogo pueden coexistir en un mismo sistema y hasta
combinarse entre si, todo dependera - al igual que en las clasificaciones de los tipos de
didlogo - del tipo de juego que se desee desarrollar, del contenido a tratar y de la

complejidad que se le desee proporcionar.

Diversos son los sistemas de dialogo en el mundo de los juegos, tanto asi que pueden

existir diferentes para los mismos tipos de éstos en una misma compaiia productora.
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En la actualidad un ejemplo lo constituye BioWare Corp., compafia subsidiaria de la
gigante Electronic Arts y duefia de varios juegos RPG de renombre como Baldur’s Gate,
Neverwinter Nights, Jade Empire, Mass Effect, Dragon Age: Origins, Dragon Age 2 y

Mass Effect 2. Este dltimo constituyd uno de los juegos mas vendidos de los dltimos afios

(Electronic Arts News, 2010).

BioWare Corp. y otras compafiias que se asocian a ella, han creado diferentes sistemas
de dialogo para los juegos mencionados y por informaciones dadas por la compafia,
posiblemente el dltimo de estos sistemas - creado especificamente para Mass Effect 2 y
cuyo protagonista se puede ver en la Figura 2, se implementara en todos los futuros
juegos de la firma. Prueba de ello es la reciente aparicion en el mercado de la secuela del

juego Dragon Age, titulado Dragon Age 2 (Electronic Arts News, 2010).

o“ !

T1h "

-
_—e =

AR

-~ 3
Joker: Yeah, that is the official story. But only an idiot believes the offical story.

| agree.
You're overreacting.

Cut the chatter!

Figura 2: Didlogo en Mass Effect 2.

El sistema de dialogos creado para Mass Effect 2, por dificil que parezca, es uno de los

mas sencillos de los que se han creado, pues utiliza la creacién de dialogos basado en
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estados finitos y de los patrones de disefios explicados anteriormente utilizan los mas

basicos y sencillos, toma de turnos y dialogo de iniciativa solitaria.

Con este importante ejemplo se puede llegar a la conclusion de que un buen sistema de
dialogos no tiene que ser del tipo mas complicado ni tener implementados varios patrones
de disefio, lo importante es un equipo de trabajo que desarrolle dialogos llamativos,

situaciones creibles y temas interesantes.

Para que los editores y linglistas encargados de los dialogos puedan ingresar los textos de
los didlogos en el sistema, crear las condiciones y variables, es necesaria la utilizacion de
un editor de diadlogos, un programa que almacena los dialogos en un archivo que después

se cargara en el videojuego ante la situacion correspondiente.

1.4. EDITORES DE DIALOGOS.

Los sistemas de didlogo de las grandes compaifias se integran junto a los motores de
juegos y en muchas ocasiones no tienen siquiera nombre propio, solamente son un médulo

gue se puede cambiar a gusto de la empresa.

Junto a los sistemas de dialogos se encuentra el editor de diadlogo, que no es mas que el
ambiente donde se crean las conversaciones y se adicionan los resultados y condiciones
de cada interaccion. Los que se detallan a continuacién son editores que simplemente
generan un archivo con la conversacion y sus caracteristicas, generalmente en formato
XML:

e Chat Mapper: Potente editor de diadlogos creado por UrbanBrainStudios con una
interfaz muy amena basada en nodos. Para poder exportar a ficheros, cominmente
utilizados por los juegos, es necesario registrarlo, por lo que no es libre. Ver la
Figura 3.

e Adonthell Dialog Editor: Editor libre también basado en nodos con una interfaz un
poco arcaica que responde a un juego de rol gratuito con editor de mundos y motor
grafico propios.

e XML Dialog-Editor: Editor libre creado por el grupo Anheledir bajo permiso de
Microsoft utilizando la Licencia Reciproca de Microsoft. No estd basada en nodos

sino en dos vistas, lista y forma de arbol.
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Visual3D’s Conversation Editor: Parte del motor Visual3D Game Engine,
propiedad de Realmware Corporation utiliza la vista en forma de arbol. Ver la
Figura 4.
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Figura 3: Chat Mapper.
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14


http://images.gamedev.net/features/reviews/chatmapper/fig1.png
http://images.gamedev.net/features/reviews/chatmapper/fig1.png

Sistema de gestion de didlogos para Entrenadores Aduaneros

Como se puntualiz6 anteriormente, la mayoria de los editores de didlogos almacenan los
datos y textos de los diadlogos en archivos con formato XML. Esto se debe principalmente a

la forma de almacenamiento que brinda éste.

1.5. XML.

El Lenguaje de Marcado Extensible (XML — Extensible Markup Language) es un conjunto
de reglas para la codificacién de documentos (W3C). Es una simplificacion y adaptacién
del SGML?y fue desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).

El disefio de XML permite el énfasis en la simplicidad, generalidad y usabilidad sobre
Internet (W3C). Es un formato de datos textual con soporte via Unicode? para los demas
lenguajes. Aunque esta centrado en los documentos, es ampliamente utilizado en la

representacion de estructuras de datos arbitrarios, por ejemplo, en los servicios web.

Existen muchas interfaces de programacién que los desarrolladores pueden utilizar para
acceder a datos XML y varios sistemas que ayudan en la definicion de lenguajes basados

en XML. Se han desarrollado cientos de lenguajes basados en XML (XML Coverpages),
incluyendo RSS, Atom, SOAP y XHTML.

Los formatos basados en XML se han convertido en los mas usados por parte de las
herramientas de escritorio, incluyendo Microsoft Office (Office Open XML), OpenOffice.org
(OpenDocument) y el iWork de Apple (Apple).

Otro de los formatos basados en XML es el Statechart® XML (SCXML), ampliamente

utilizado en juegos de rol y juegos serios.

SCXMLpuede ser descrito como un intento de crear graficos de estados Harel en XML.
David Harel desarroll6 sus gréaficos de estados como una notacion grafica para especificar
sistemas reactivos con gran detalle. En su forma mas simple, un grafico de estados es
simplemente una maquina de estado finita, donde las transiciones entre estados se

desencadenan por los acontecimientos que aparecen en una cola de estos.

'SGML (Standard Generalized Markup Language [ISO 8879:1986]) — El Lenguaje de Marcado
Generalizado Estandar es un estandar tecnoldgico ISO para definir lenguajes de marcado

generalizado para documentos. Se utiliza para organizar y etiquetar éstos.
Unicode — Estandar de la industria computacional para la representacion y manejo de texto

expresado in la mayoria de los sistemas de escritura.
3Statechart — Grafico de estados.
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Cualquier gréafico de estados puede ser traducido a un documento escrito en la sintaxis
basada en XML lineal de SCXML(Brusk, y otros, 2007).

Existen APIs* para acceder a documentos XML han sido desarrolladas y utilizadas, y

varias han sido estandarizadas.

1.6. INTERFACES DE PROGRAMACION.

Las APIs para el procesamiento de XML se pueden incluir en estas categorias(W3C,
2011):

e Stream-oriented APIs: Accesible desde un lenguaje de programacion, por ejemplo
SAXy StAX.

e Tree-traversal APIs: Accesible desde un lenguaje de programacion, por ejemplo
DOM.

e XML data binding: Conversion automatica de un documento XML a un objeto en
memoria.

e Lenguajes declarativos de transformacién: XSLT y XQuery.

De las interfaces de programacién de aplicaciones nombradas en la lista anterior, SAX y
DOM son las méas utilizadas en los IDE°®para leer datos desde archivos XML. A

continuacion se explican con mas profundidad.

1.6.1. APISIMPLE PARA XML (SAX).

Es un parser® API de acceso en serie para XML. Provee de un mecanismo para leer datos
de un documento XML y es una popular alternativa al DOM. Originalmente fue una API
unicamente para el lenguaje de programacion JAVA. Existen versiones de SAX no solo

para JAVA, sino para otros lenguajes de programacion (Brownell, 2008).

En el parser que implemente funciones SAX, el usuario define cuando utilizar los diferentes
métodos que son llamados cuando un evento ocurre mientras se va analizando el

documento. Los eventos SAX incluyen (Means, y otros, 2008):

*API (Application Programming Interfce) — Interfaz de Programacion de Aplicaciones.
°IDE (Interface Development Environment) — Entorno de Desarrollo Integrado.
®Parser — Analizador gramatical.
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e Nodos de texto XML
e Nodos de elementos XML

e Instrucciones de procesamiento XML

e Comentarios XML

Los eventos son lanzados cuando cada una de estas caracteristicas XML son encontradas
y nuevamente cuando se encuentra el final de éstas. El parseo se ejecuta de forma
unidireccional, los datos previamente parseados no se pueden releer sin comenzar

nuevamente la operacion.

Como ventaja sobre DOM, SAX no almacena completamente el documento en memoria, lo

gue hace que sea mas rapido y que utilice menos memoria (Brownell, 2008).

1.6.2. DOCUMENT OBJECT MODEL (DOM).

La traduccidén al espafiol es Modelo de Objetos del Documento y es una convencion para
representar e interactuar con objetos en documentos HTML, XHTML y XML. Es

multiplataforma e independiente del lenguaje (Hégaret, 2002).

Su estandarizacion fue llevada a cabo por la W3C justo después de ser creado

ECMAScript, un estandar para lenguajes script en navegadores en 1997.

El primer estandar DOM reconocido fue el “DOM Level 1”. Esta primera version proveia de
un modelo completo para documentos HTML o XML, incluyendo el cambiar cualquier

porcién de éste.

“‘DOM Level 2” fue publicado en el 2000; que introdujo soporte para CSS yen el 2004 salio
la ultima versién conocida “DOM Level 3" que entre sus mejoras, cabe destacar, se incluye
el manejo de eventos del teclado y una interface para la serializacion’ de documentos
como XML.

Al igual que en SAX, los eventos que utiliza DOM son:

e Nodos de texto XML

e Nodos de elementos XML

’Serializacion — Proceso de convertir una estructura de datos u objeto en una secuencia de bits
para que puedan ser almacenadas en un archivo o0 en memoria, o0 transmitida por la red.
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e Instrucciones de procesamiento XML

e Comentarios XML

DOM debe ser utilizado en aplicaciones donde se acceda al documento repetidamente o
fuera de un orden secuencial, pues permite navegacion en cualquier direccién y
modificaciones arbitrarias. Por ello, es necesario que el arbol de datos del documento se

almacene completamente en memoria.

1.7. ENTORNOS DE DESARROLLO INTEGRADO.

Un entorno de desarrollo integrado o IDE es un programa informatico compuesto por un

conjunto de herramientas de programacion y puede utilizar varios lenguajes para ello.

Esta compuesto basicamente por un editor de codigo, un compilador, un depurador y un

constructor de interface grafica.

Los IDE proveen un marco de trabajo para la mayoria de los lenguajes de programacion.
En algunos de estos los IDE pueden funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion, lo

gue permite utilizar el cédigo de forma interactiva.

Dos de los IDE mas utilizados actualmente son Microsoft Visual Studio y Qt Creator.

1.8. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE.

Las metodologias de desarrollo de software son usadas para planificar, estructurar y
controlar el proceso de desarrollo del software. Existen varios modelos, paradigmas o
filosofias de desarrollo en los cuales se puede apoyar para la realizacion de software, esto
no quiere decir que una metodologia se pueda utilizar para todos los proyectos de

desarrollo.
Las metodologias estan compuestas por:

¢ Una filosofia de desarrollo de software.

e Diversas herramientas, modelos y métodos.
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A continuacion se explican dos de las méas utilizadas en la actualidad, Programacién
Extrema (XP — eXtreme Programming) y Proceso Unificado de Rational® (RUP — Rational

Unified Process):

1.8.1. XP.

Es una metodologia de desarrollo de software que esta dirigido a mejorar la calidad del
software. XP prepara a los desarrolladores para responder con seguridad a las

necesidades cambiantes de los clientes, incluso a finales del ciclo de vida (Wells, 2009).

Es una disciplina de desarrollo del software basada en la simplicidad, la comunicacion y la
retroalimentacion. Su accidén consiste en llevar al equipo de desarrollo con la presencia de
practicas sencillas, con informacion suficiente para que pueda observar donde se

encuentran y ajustar las practicas a su situacion personal (Ron, 2001).

1.8.2. RUP.

Es un proceso de desarrollo de software que junto al lenguaje UML, constituye la
metodologia mas utilizada para el andlisis, implementacion y documentacién de sistemas

orientados a objetos.
Los principios de RUP son:

e Adaptar el proceso.

e Equilibrar las prioridades de los interesados.
e Colaboracién entre equipos.

e Elevar el nivel de abstraccion.

e Demostrar valor de forma iterativa.

e Centrarse constantemente en la calidad.

RUP no es un sistema de pasos, sino un conjunto de metodologias adaptables al contexto

y necesidades de los clientes.

®Rational —Rational Software es un conjunto de software de IBM para el despliegue, disefio construccion,
pruebas y administracién de proyectos en el proceso de desarrollo de software. Inicialmente la compaiiia
creadora de este paquete de software fue Rational Machines, fundada en 1981. Fue comprada por IBM en
2003.
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El ciclo de vida RUP determina el ciclo de vida del proyecto que consiste en cuatro fases,

dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en namero variable segun el proyecto,

ademas de hacer mas o menos hincapié en cada actividad. En la Figura 5 se muestra

como varia el esfuerzo asociado las disciplinas segun la fase en que se encuentre el

proyecto.

Fases de RUP:

Inicio o Fase Inicial: Determinar la vision del proyecto y a la validacién inicial de
este.

Elaboracion: Determinar la arquitectura Optima, mitigando los riesgos principales.
Construccion: Construccion del software.

Transicion: Llevar el desarrollo, lo construido anteriormente, a la produccion.

Este ciclo de vida se caracteriza por ser:

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios necesitan
y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de
los requerimientos.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por
lo que describe los elementos del modelo que son mas importantes para su
construccion.

Iterativo e incremental: Se propone que cada fase se desarrolle en iteraciones.
Una iteracion involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla

fundamentalmente algunos mas que otros (Krebs, 2007).
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Disciplinas

Modelado empresarial
Reguisitos

Anadlisis y disefto
Implementacion
Prueba

Despliegue

Gestion de cambios
y configuracion
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Entorno

CONCLUSIONES.
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Figura 5: Arquitectura global de RUP.

Este capitulo es un compendio de los principales conceptos y caracterizaciones que
permiten una mejor comprension del estado del arte de los temas principales a abordar en
este trabajo. Ha permitido una primera aproximacién al tema de los didlogos en los
videojuegos y su tipologia, asi como el andlisis de las interfaces de programacion utilizadas

en las formas de tratamiento de archivos XML y de las metodologias de desarrollo de

software.
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CAPITULO 2: SOLUCION PROPUESTA.

INTRODUCCION.

En este capitulo se describe la propuesta para dar solucién a la necesidad actual de un
sistema de didlogos para los Entrenadores Aduaneros. Aqui se exponen las herramientas,

el lenguaje y la metodologia a seguir para la creacion del sistema.

2.1. PROPUESTADEL SISTEMA.

El sistema de didlogo a desarrollar, estara conformado por dos modulos:

e El primero, el EDEditor (Easy Dialog Editor) sera utilizado para la gestion de los

archivos contenedores de los dialogos, en este caso, archivos con extensién XML.

e Elsegundo sera el cargador que utilizara Entrenadores Aduaneros para gestionar

los didlogos dentro del sistemay se denominard EDCore (Easy Dalog Core).

Todo sistema de dialogos no necesita un editor personalizado para éste, pero en este caso
la forma en que se organizaran los textos y los atributos, necesita de una herramienta que

respondiese a sus intereses.

La Figura 6 representa esquematicamente como interaccionaran estos modulos con el
sistema Entrenadores Aduaneros.
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EDEditor Entrenadores EDCore
Aduaneros
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Archivo XML

Figura 6: Vista logica: Sistema-Modulos.

2.2. CLASIFICACIONES DE DIALOGO Y FUNCION DE CONTROL
A UTILIZAR.

Como se pudo apreciar en el capitulo anterior, varias son las formas de clasificar los
sistemas de diadlogo y ademas de funciones de control para éstos.

Después de un estudio sobre la forma de intercambio de informacion dentro del sistema
Entrenadores Aduaneros, se llegé a la conclusion de que las clasificaciones de didlogo
gue caracterizaran al nuevo sistema en creacion son: basado en estados finitos y
basado en formas. Al fusionarlos y simplificar algunas de sus caracteristicas, se lograra
facilidad de uso y adaptacion.

Se utilizara ademas la funcién de control de didlogos: didlogo de iniciativa mixta. Sus
principales caracteristicas y el porqué de su uso, se explica con mayor extension a

continuacion.
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2.2.1. CLASIFICACIONDE DIALOGO: BASADO EN ESTADOS
FINITOS.

Como se puntualizd anteriormente, esta clasificacion se aplica cuando el sistema de
dialogo puede ser modelado como un grafo formado por nodos representando estados y
con arcos entre éstos que denotan transiciones. Pero en el caso de los Entrenadores
Aduaneros, el usuario no es el que pasarad de un estado a otro cuando se cumpla la

transicion correspondiente, sino el NPC. En la situacion siguiente se ve con mas claridad.

En caso de que un PC se dirija a un NPC para pedirle ver que trae en el equipaje de mano
y este contenga por ejemplo, explosivos, las variables que cambiaran seran las mostradas
en la Figura 7, elnivel de panico (panic), de Normal a Alto y la expresion facial (face),

de Tranquilo alncomodo.

panic == “Normal” ¢PUDIERA ENSENARME panic == “Alto”
face == “Tranquilo” QUE TRAE EN EL BOLSO? face == “Incomodo”

Figura 7: Ejemplo de tipo de didlogo: basado en estados finitos.

Como se puede apreciar, se utiliza el término “variables” en vez de “estados” cuando se
refiere al trabajo con los didlogos. Esto se debe a que el modulo de gestion de didlogos,
EDCore, no trabajara basandose en estados porque el sistema no requiere de mayor

complejidad a la hora de accedery mostrar la informacion.

Al utilizar esta variacion, la cantidad de iteraciones para acceder a la informacion se reduce
significativamente. Prueba de ello son las figuras que se muestran a continuacion. La

Figura 8 ilustra como quedaria la estructura del archivo XML en caso de utilizar estados
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finitos y la Figura 9 como quedaria utilizando la variante propuesta para Entrenadores

Aduaneros, mostrando asi una buena optimizacion.

<Dialogue>
<String ID="1" Type="{nestion" Text="Pregl" NextID="2,3,0">
<Vars Paniclevel="Normal" Face="Non" HNextIDRandom="true"/>
«/5tring>
<String ID="2" Type="Response" Text="Respl.1l" HextID="Begin">
<Vars Paniclevel="Normal" Face="Smile" HNextIDRandom="false"/>
«/5tring>
<String ID="3" Type="Response" Text="Respl.2" HextI[="Begin">
<Vars Paniclevel="Hormal" Face="Serioms" WNextIDRandom="false"/>
</Btring>
<3tring ID="4" Type="Omestion" Text="Preg2" HNextID="5,6,0">
<Varzs Paniclevel="Hormal" Face="Hon" HextIDREandom="trune"/>
</Btring>
<5tring ID="5" Tyvpe="Response" Text="Resp2.1" HextID="Begin">
<Vars Paniclevel="Hormal" Face="S%ad" HNextIDRandom="falze"/>
</5tring>
<5tring ID="6" Tvpe="Response" Text="Resp2.2" HextIl="Begin">
<Vars Paniclevel="Hormal" Face="Smile" MNextIDEandom="false" />
</5tring>
<5tring ID="0" Tyvpe="Close" Text="Terminar" HextID="Hon">
<Vars Paniclevel="Hon" Face="Won" MNextIDEandom="false"/>»
</String>
«/Dialogue>

Figura 8: Ejemplo de almacenamiento de un dialogo en un archivo XML usando estados finitos.

<Dialogue>
<Paniclevel Level="Normal">
<Question ID="1" Text=" Pregl"»
<hnswer ID="1" Text="Respl.1" Face="Smile" />
<hnswer ID="2" Text="Respl.2" Face="Serioms" />
</Question>
<Question ID="2" Text=" Preg2>">
<hnswer ID="1" Text="Resp2.1" Face="Sad" />
<hngwer ID="2" Text="Resp2.2" Face="Smile" />
</Question>
< /Paniclevel>
</Dialogue>

Figura 9: Ejemplo de almacenamiento de un diadlogo en un archivo XML usando un método creado

especificamente para Entrenadores Aduaneros.
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De esta manera se cumplen los factores de los cuales depende la seleccion de la

tecnologia para un gestor de dialogos.

2.2.2. CLASIFICACIONDE DIALOGO: BASADO EN FORMAS.

Como anteriormente se expreso, en este tipo de didlogo se pueden modelar, para una
misma entrada, varios estados, asi como manipular las entradas en diferente
ordenamiento. En el caso de los Entrenadores Aduaneros el NPC, de forma aleatoria o
no y dependiendo de la configuracién que se le dé, respondera a una situacion especifica.
No todos pensamos de la misma manera ni siempre tomamos la opcidn correcta y esta
premisa, llevada al sistema en desarrollo, logra veracidad. La situacién que se ve a

continuacion explica como se usa este tipo de dialogo.

Al simular la salida de un NPC de la zona de recogida de equipaje, se puede ejecutar la

accion de que pida orientacion a un PC para ir al bafio mas cercano o a una cabina

telefénica o, sin pedir indicacion alguna, realizar las acciones anteriores.

N

o o |t

BN
- w » W
-«
9

i‘CD

Figura 10: Ejemplo de tipo de didlogo: basado en formas.
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2.2.3. FUNCION DE CONTROL: DIALOGO DE INICIATIVAMIXTA.

Un diadlogo es de iniciativa mixta cuando cualquiera de los agentes presentes en un
entorno, NPC o PC, puede iniciar la conversacion.

Esta funcidn sera la escogida como rectora de las interacciones en el sistema pues se
pueden gestionar diversas situaciones en éste que responden perfectamente a la
necesidad de Entrenadores Aduaneros de que tanto los PC como los NPC puedan iniciar
una conversacion. Prueba de ello son las dos situaciones vistas anteriormente en la Figura
7 y la Figura 10. En la primera el PC es el que inicia la conversacion con el NPC

interrumpiendo su trayectoria y en el segundo el NPC va a pedir ayuda a un PC.

2.3. INTERFACE DE PROGRAMACION, HERRAMIENTA Y
METODOLOGIADE DESARROLLOA UTILIZAR.

La seleccion de QtCreator como IDE para el desarrollo de los médulos, viene dada por su
calidad de contener un moédulo para el trabajo con archivos XML, especfificamente con la
interface de programacion DOM que responde a las necesidades del sistema, por la

ampliacion de las funcionalidades que le ha propiciado Qt al lenguaje C++y por ser libre.

RUP es la metodologia de desarrollo seleccionada por ser iterativo e incremental, centrado
en arquitectura y dirigido por casos de uso; ademas por presentar interés fundamental en

el andlisis y disefio.

CONCLUSIONES.

En este capitulo se propuso la forma en que interactuaran los médulos con el Sistema de
Entrenadores Aduaneros. Se seleccionaron los tipos de dialogo: basado en estados
finitos y basado en formas y la funcion de control: didlogo de iniciativa mixta, que son
las que mas se ajustan a la necesidad de la aplicaciéon. Aunque para lograr una mayor
eficiencia y adaptarse a la simplicidad actual del Sistema de Entrenadores Aduaneros,
en el caso del tipo de diadlogo: basado en estados finitos, se realizd6 una modificacion que
permitira no solo lo puntualizado anteriormente, sino también menor tiempo de acceso a la

informacion de los ficheros de dialogo.

Ademas, se seleccionaron la herramienta y la metodologia de desarrollo a utilizar en el

proceso de confeccién de los médulos.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL
SISTEMA.

INTRODUCCION.

En el presente capitulo se presenta el modelo de dominio, los actores que interactuaran
con el sistema, los requisitos funcionales y no funcionales que debe tener éste y se definen
los casos de uso. Ademas se presentan los diagramas de casos de uso para representar la
interaccion de los actores con el sistema y se realiza una descripcion textual de estas
interacciones. Ademas se presentan los diagramas de clases del disefio y los diagramas

de componentes.

3.1. MODELO DE DOMINIO.

El modelo de dominio se describe mediante diagramas UML y es una representacion visual

de los conceptos u objetos significativos para un problema o area de interés.

Entrenadores Aduaneros

Utiliza

Interface visual

. Archivo XML
Tiene Genera Carga
Editor de dialogos Gestor de dialogos
Utiliza Genera Dialogos Seners Utiliza
Controlador del Editor Controlador del
de dialogos Gestor de dialogos

Figura 11: Modelo de dominio.

28



Sistema de gestion de didlogos para Entrenadores Aduaneros

3.2. GLOSARIO DE TERMINOS DEL DOMINIO.

A continuacion se exponen los términos utilizados en el modelo de dominio.

e Entrenadores Aduaneros: Proyecto al que tributa el sistema de dialogos.

e Editor de didlogos: Mddulo para la creacion de los dialogos.

e Interface visual: Interface del programa editor de dialogos.

e Controlador del Editor de dialogos: Gestor del modulo editor de dialogos.

e Gestor de dialogos: Modulo de gestion de dialogos.

e Controlador del Gestor de dialogos: Gestor del moédulo Gestor de dialogos.

e Archivo XML: Archivo que genera el médulo Editor de dialogos y que utiliza el
modulo Gestor de dialogos.

e Dialogo: Informacion con la cual trabajan los médulos. Se almacena en Archivo
XML.

3.3. CAPTURA DE REQUISITOS.

A continuacion se exponen los requisitos funcionales y no funcionales del sistema.

3.3.1. REQUISITOS FUNCIONALES.

Al existir dos médulos y cada uno tener requisitos funcionales propios y comunes entre

ambos, se listaran en dos grupos.
Requisitos funcionales del modulo Easy Dialog Editor:

e R1 - Gestionar pregunta.
» R1.1 - Crear pregunta.
» R1.2 — Modificar pregunta.
» R1.3 - Eliminar pregunta.
e R2 - Gestionar respuesta.
= R2.1 - Crear respuesta.
» R2.2 — Modificar respuesta.
» R2.3 - Eliminar respuesta.
e R3 - Gestionar archivo XML.
» R3.1- Nuevo archivo XML.
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» R3.2 - Guardar archivo XML.
Requisitos funcionales del médulo Easy Dialog Core:

e R4 - Obtener pregunta.

e R5 - Obtener respuesta.
e R6 — Obtener expresion.

e R7 - Cargar archivo XML.

3.3.2. REQUISITOS NO FUNCIONALES.

Para la herramienta a desarrollar, se especifican los siguientes requisitos no funcionales:

e Usabilidad: En caso del médulo Easy Dialog Editor, el linglista o editor que
trabaje con la herramienta, solo necesita conocimientos basicos informaticos. Por
otra parte, los programadores que trabajen con el médulo Easy Dialog Core, deben
tener conocimientos basicos de programacion.

e Rendimiento: Ambos modulos deben ser agiles en manejar los datos que
gestionan.

e Soporte: En el caso especfifico del modulo Easy Dialog Core, debe ser compatible
con las plataformas Windows y Linux. Con respecto al Easy Dialog Editor,
proximamente se podria, con algunas modificaciones, permitir su utilizacion en
Linux.

e Hardware: Al ser médulos que utilizan muy pocos recursos de procesamiento, no se
necesitar una configuracion de hardware especifica.

e Disefio e implementacion: Se regira por la filosofia de Programacién Orientada a
Objetos utilizando el framework Qt.

e Extensibilidad: Se regira por la necesidad del sistema al cual tributa.

3.4. DEFINICIONDE LOS CASOS DE USO.

Habiendo recopilado los requisitos, se exponen a continuacién los actores del sistema y los

casos de uso que facilitan una descripcién de como se utilizara el sistema.

3.4.1. ACTORESDEL SISTEMA.
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Los actores que van a interactuar con los médulos se muestran a continuacion.

Actores Justificacion

Linglista o Es el que hara uso del programa EDEditor, creando y modificando los
Editor archivos que almacenan los dialogos.

Programador Es la que hara uso del sistema, recuperando los datos almacenados en

los archivos de dialogo mediante la utilizacién del médulo EDCore.

Tabla 1: Actores del sistema.

3.4.2. CASOSDE USO DEL SISTEMA.

Casos de uso

del médulo Easy Dialog Editor:

e CU1- Gestionar pregunta.

e CU2- Gestionar respuesta.

e CU3 - Gestionar archivo XML.

Casos de uso

del médulo Easy Dialog Core:

e CU4 - Obtener pregunta.

e CU5- Obtener respuesta.

e CUG6 - Obtener expresion.
e CU7 - Cargar archivo XML.

3.4.3. DIAGRAMASDE CASOS DE USO DEL SISTEMA.

Gestionar respuesta

Gestionar archivo XML

Editor
. Gestionar pregunta |
Figura 12: Diagrama de casos de uso del modulo Easy Dialog Editor.
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Figura 13: Diagrama de casos de uso del modulo Easy Dialog Core.

3.4.4. DESCRIPCIONTEXTUAL DELOS CASOS DE USO.

En esta seccion se describen la secuencia de eventos que los actores realizan para

completar un proceso. Se exponen tanto las acciones que realizan los actores sobre el

sistema, como las respuestas que surgen de este como consecuencia de cada evento.

Casos de uso expandidos para el médulo Easy Dialog Editor.

Caso de uso

CuU-1 Gestionar pregunta.

Propésito El objetivo del caso de uso es que el editor o linglista pueda gestionar
el pregunta.

Prioridad Critica.

Actores: Editor.

Resumen: El actor inicializa el caso de uso cuando selecciona una de las

siguientes acciones: Crear pregunta, Modificar pregunta o Eliminar

pregunta.

Referencias

R1, R1.1, R1.2, R1.3

Precondiciones

Poscondiciones

Se crea, modifica o elimina una pregunta.

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicializa cuando se | 1.1. Si el actor selecciona la opcion

32




Sistema de gestion de dialogos para Entrenadores Aduaneros

de

pregunta,

selecciona una las  siguientes

acciones: Crear Modificar

pregunta o Eliminar pregunta.

Crear pregunta, ir a la Accion 1

Crear pregunta.

1.2. Si el actor selecciona la opcion
Modificar pregunta, ir a la Accién 2
Modificar pregunta.

1.3. Si el actor selecciona la opcién

Eliminar pregunta, ir a la Accion 3

Eliminar pregunta.

Accion 1 Crear pregunta

Curso normal

de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. La accién se inicializa cuando el actor | 1.1. El sistema habilita el campo donde
selecciona el nivel de panico que va a se insertara el texto de la pregunta.
contener la pregunta. 3.1. El sistema crea una nueva pregunta
El actor teclea el texto de la pregunta. en el nivel de péanico seleccionado.

3. El actor da clic en la opcién Crear Finaliza el caso de uso.
pregunta.

Curso alterno de eventos
Accién del autor Respuesta del sistema
El actor no marca un nivel de panico. 2.1. Elsistema no habilita el campo para

3. El actor escribe un texto de pregunta que insertar el texto.
ya existe en este nivel de panico. 3.1. El sistema muestra un mensaje

indicando que ya existe esta

pregunta en el nivel de panico

seleccionado. Finaliza el caso de

uso.

Accién 2 Modificar pregunta

Curso normal

de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. La accién se inicializa cuando el actor

selecciona la pregunta que desea

modificar.

1.1. El sistema habilita el campo donde
se modificara el texto de la pregunta.
3.1. El sistema modifica el texto de la
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2. El actor cambia el texto existente por el

pregunta seleccionada. Finaliza el

gue desee. caso de uso.
3. El actor da clic en la opcién Modificar
pregunta.
Curso alterno de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

4. El actor escribe untexto de pregunta que | 4.1. El sistema muestra un mensaje
ya existe en este nivel de panico. indicando que ya existe esta
pregunta en el nivel de panico
seleccionado. Finaliza el caso de
uso.
Accién 3 Eliminar pregunta
Curso normal de eventos
Accion del actor Respuesta del sistema
1. La accién se inicializa cuando el actor | 2.1. El sistema elimina la pregunta.
selecciona la pregunta que va a eliminar. Finaliza el caso de uso.
2. El actor da clic en eliminar pregunta.
Curso alterno de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Tabla 2: Descripcion textual CU-1.

Caso de uso

CuU-2 Gestionar respuesta.

Propésito El objetivo del caso de uso es que el editor o lingUista pueda gestionar
una respuesta.

Prioridad Critica.

Actores: Editor.

Resumen: El actor inicializa el caso de uso cuando selecciona una de las
siguientes acciones: Crear respuesta, Modificar respuesta o Eliminar
respuesta.

34




Sistema de gestion de dialogos para Entrenadores Aduaneros

Referencias

R2, R2.1, R2.2, R2.3

Precondiciones

Poscondiciones

Se crea, modifica o elimina una respuesta.

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

El caso de uso se inicializa cuando se
selecciona una de las siguientes
acciones: Crear respuesta, Modificar

respuesta o Eliminar respuesta.

1.1.

1.2.

1.3.

Si el actor selecciona la opcidn
Crear respuesta, ir a la Accién 1
Crear respuesta.

Si el actor selecciona la opcion
Modificar respuesta, ir a la Accion 2
Modificar respuesta.

Si el actor selecciona la opcién
Eliminar respuesta, ir a la Accion 3

Eliminar respuesta.

Accién 1 Crear respuesta

Curso normal de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

La accion se inicializa cuando el actor | 1.1. Elsistema habilita los campos donde
selecciona la pregunta que va a contener se insertarAn los textos de la
la respuesta. respuesta.
El actor teclea el texto de la respuesta y | 3.1. El sistema crea una nueva respuesta
el texto de la expresion correspondiente. en la pregunta seleccionada.
El actor da clic en la opcion Crear Finaliza el caso de uso.
respuesta.
Curso alterno de eventos

Accién del autor Respuesta del sistema
El actor no marca una pregunta. 4.1. El sistema no habilita los campos
El actor escribe un texto de respuesta para insertar los textos.
gue ya existe en esta pregunta. 5.1. EI sistema muestra un mensaje

indicando que ya existe esta
respuesta en la pregunta
seleccionada. Finaliza el caso de
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uso.

Accién 2 Modificar respuesta

Curso normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

1. La accién se inicializa cuando el actor
selecciona la respuesta que desea
modificar.

2. El actor cambia el texto existente en el
campo de texto respuesta 0 expresion o
en ambos por el o los que desee.

3. El actor da clic en la opcion Modificar

respuesta.

1.1.

3.1.

El sistema habilita los campos donde
se modificaran los textos de la
respuesta.

El sistema modifica el o los textos de
la respuesta seleccionada. Finaliza

el caso de uso.

Curso alterno

de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

4. EIl actor escribe un texto de respuesta

4.1.

El sistema muestra un mensaje

gue ya existe en esta pregunta. indicando que ya existe esta
respuesta en la pregunta
seleccionada. Finaliza el caso de

uso.

Accién 3 Eliminar respuesta
Curso normal de eventos
Accién del actor Respuesta del sistema

1. La accién se inicializa cuando el actor | 2.1. EIl sistema elimina la respuesta.

selecciona la respuesta que va a
eliminar.

2. El actor da clic en eliminar respuesta.

Finaliza el caso de uso.

Curso alterno de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

Tabla 3: Descripcion textual CU-2.
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Caso de uso

CuU-3 Gestionar archivo XML.

Proposito El objetivo del caso de uso es que el editor o lingUlista pueda gestionar
un archivo XML.

Prioridad Critica.

Actores: Editor.

Resumen: El actor inicializa el caso de uso cuando selecciona una de las

siguientes acciones: Nuevo didlogo o Guardar dialogo.

Referencias

R3, R3.1, R3.2.

Precondiciones

Poscondiciones

Se crea 0 modifica un archivo XML.

Curso normal de eventos

Accién del actor

Respuesta del sistema

El caso de uso se inicializa cuando se | 1.1. Si el actor selecciona la opcion
selecciona una de las siguientes Nuevo dialogo, ir a la Accion 1
acciones: Nuevo didlogo o Guardar Nuevo diélogo.

dialogo. 1.2. Si el actor selecciona la opcion

Guardar dialogo, ir a la Accién 2

Guardar diélogo.

Accién 1 Nuevo dialogo

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

La accion se inicializa cuando el actor | 1.1. E| sistema actualiza su interface
selecciona la opcién Nuevo dialogo. visual.
Curso alterno de eventos

Accion del autor

Respuesta del sistema

El actor selecciona la opcién Nuevo | 2.1. El sistema da la opcién de Guardar
didlogo cuando se encuentra abierto uno didlogo abierto o cancelar la accion.
existente. 3.1. EI sistema pregunta al usuario
El actor selecciona la opcion Guardar donde Guardar el dialogo abierto.
didlogo abierto. 4.1. Elsistema Guarda el didlogo abierto

El actor selecciona donde Guardar el

en la ubicacion dada por el actor y
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didlogo abierto. actualiza la interface visual. Finaliza

el caso de uso.

Accién 2 Guardar dialogo

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

1. La acciéon se inicializa cuando el actor | 1.1. El sistema pregunta donde el

selecciona la opcién Guardar diélogo. usuario guardara el dialogo y con

2. El actor escribe el nombre del archivo gué nombre.

gque va a contener el dialogo y la|3.1. EI sistema guarda el didlogo donde

ubicacion donde lo desea guardar. eligio el actor. Finaliza el caso de
3. El actor da clic en la opcion Guardar uso.
didlogo.

Curso alterno de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema

Tabla 4: Descripcion textual CU-3.

Casos de uso expandidos para el médulo Easy Dialog Core.

Caso de uso

cu-4 Obtener preguntas.

Proposito El objetivo del caso de uso es que el programador pueda obtener la
lista de preguntas pertenecientes a un nivel de panico.

Prioridad Critica.

Actores: Programador.

Resumen: El actor inicializa el caso de uso cuando solicita la lista de preguntas de

un nivel de panico.

Referencias

R4.

Precondiciones | Crear objeto tipo EDCore y cargar archivo XML.

Poscondiciones | Se obtiene una pregunta.

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
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1. El caso de uso se inicializa cuando se

solicita la lista de preguntas.

1.1. Si el actor selecciona la opcion
Obtener preguntas, ir a la Accion 1

Obtener preguntas.

Accién 1 Obtener preguntas

Curso normal de eventos

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. La accién se inicializa cuando se solicita
la lista de preguntas de un nivel de

panico especifico.

1.1. El sistema devuelve la lista de

preguntas correspondiente.

Curso alterno

de eventos

Accién del autor

Respuesta del sistema

2.1. El sistema devuelve la lista vacia.

Tabla 5: Descripcion textual CU-4.

Caso de uso

CuU-5 Obtener respuestas.

Proposito El objetivo del caso de uso es que el programador pueda obtener la
lista de respuestas pertenecientes a una pregunta.

Prioridad Critica.

Actores: Programador.

Resumen: El actor inicializa el caso de uso cuando solicita la lista de respuestas

de una pregunta.

Referencias R5.

Precondiciones

Crear objeto tipo EDCore y cargar archivo XML.

Poscondiciones

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicializa cuando se

solicita la lista de respuestas.

1.1. Si el actor selecciona la opcion
Obtener respuestas, ir a la Accién 1

Obtener respuestas.

Accién 1 Obtener respuestas
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Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. La accidn se inicializa cuando se solicita | 1.1. El sistema devuelve la lista de
la lista de respuestas de una pregunta y respuestas correspondiente.
nivel de panico especificos.
Curso alterno de eventos
Accion del autor Respuesta del sistema
2.1. Elsistema devuelve la lista vacia.

Tabla 6: Descripcion textual CU-5.

Caso de uso

CU-6 Obtener expresion.

Proposito El objetivo del caso de uso es que el programador pueda obtener la

expresion perteneciente a una respuesta.

Prioridad Critica.

Actores: Programador.

Resumen: El actor inicializa el caso de uso cuando solicita la expresiéon de una
respuesta.

Referencias R6.

Precondiciones | Crear objeto tipo EDCore y cargar archivo XML.

Poscondiciones | Se obtiene una respuesta.

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicializa cuando se

solicita la expresién de una respuesta.

1.1.

Si el actor selecciona la opcién
Obtener expresion, ir a la Accion 1

Obtener expresion.

Accion 1 Obtener expresion

Curso normal de eventos

Accion del actor

Respuesta del sistema

1. La accion se inicializa cuando se solicita

la expresion de una pregunta , respuesta

1.1.

El sistema devuelve la expresion de

la respuesta correspondiente.
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y nivel de panico especificos.

Curso alterno de eventos

Accion del autor Respuesta del sistema

2.1. El sistema no devuelve nada.

Tabla 7: Descripcion textual CU-6.

Caso de uso

CuU-7 Cargar archivo XML.

Propésito El objetivo del caso de uso es que el programador cargue el archivo
XML.

Prioridad Critica.

Actores: Editor.

Resumen: El actor inicializa el caso de uso cuando se ejecuta el método Cargar
archivo XML.

Referencias R7.

Precondiciones

Crear objeto tipo EDCore.

Poscondiciones

Se carga un archivo XML.

Curso normal de eventos

Accién del actor Respuesta del sistema

1. El caso de uso se inicializa cuando se
pasa por parametro
archivo XML.

1.1. Si el actor selecciona la opcion

la direccion del Cargar archivo XML, ir a la Accion 1

Cargar archivo XML.

Accién 1 Nuevo didlogo

Curso normal de eventos

Accion del actor Respuesta del sistema
1. La accion se inicializa cuando se pasa | 1.2. El sistema almacena la informacion
por parametro al método Cargar archivo del archivo en un objeto.
XML la direccion de donde se encuentra
el archivo en cuestion.
Curso alterno de eventos
Accién del autor Respuesta del sistema
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2. La direccion pasada por parametro es

incorrecta o no existe.

2.1.

alguna en el objeto.

Tabla 8: Descripcion textual CU-7.

3.5.

DIAGRAMA DE CLASES DE DISENO.

EDEditor

-dialog : EDCoare

-fileMame : Q5tring
-filePath . QString
-fileModified : boaol

-bajo : QTreeWidgetitem®
-medio : QTreeWidgetitern™

_ : - — - LoadxML{() : void
-alto © QTreeWidgetitem Tiene +GetQuestions() : QList<EDQuestion=
+BeginningDisable() : void +GetQuestions_String() : QList=QStrin. ..
+PrepareTree() | vaid +Getdnswers() | QList<EDAnswer=
+Populate() : wvaid +GetAnswers_String() : QList<QString>
Hnitial() : waid +GetRandomAnswer() . QString
+GetFace() © Qstring
+s5etQuestion() : vaid
+SetAnswer() © void
+HModQuestion() : void
+HModAnswer() : void
EDPanic +ge:§l$gsti?n(} h\mid y
. : 9 1 [+De ustians() : voi
-panic : Qstring +D o e
. o . elAnswer() : void
-gquestions . QList<EDQuUestion= “.'7+Delhllhnswers(] - void
+EDPanic() Tiene +DelAllf) : vaid
1
Tiene
1.x
EDQuestion EDAnswer
-guestion : AString 1 .7 Lanswer : QString
-answers | CQList<EDANSWer= — < -face: QString
+EDQuestian() Tiene +EDANSWEN()

EDCore

-panicType : QList=QString=
-xmiDocument : QDomDocument
-fullList : EDPanic

+EDCare()
+StarexmL() : vaid

Figura 14: Diagrama de clases de Disefio.
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3.6. DIAGRAMA DE COMPONENTES.

Los diagramas de componentes modelan la vista estatica del sistema. En ellos se muestra
la organizacion y las dependencias logicas entre el conjunto de componentes de software,
ya sean éstos codigo fuente, bibliotecas o ejecutables. Para su elaboracion se tienen en
cuenta los requisitos relacionados con la facilidad de desarrollo, la gestion de software,

reutilizacion, el lenguaje de programaciéony las herramientas utilizadas.

{ A <<companentss
'-.\ /.-“"{‘ - EDEditor.h
o A ®
Interface Editor [ M
| b
I N
|
<<companents: @ <<componentss
EDEditor.cpp EDCore.h
7 A
” |
s |
4 I
s 1
#
¢ <<COmpanents=
<<Ccomponents: EDCore.cpp
EDObjects.h
AN\
|
|
|
<<COompanent==

EDObjects.cpp

Figura 15: Diagrama de componentes. Médulo EDEditor.
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<<component== @
EDEditor.h

A\ =

|
| “
|

<<component== @ <<component==
EDEditor.cpp EDCore.h

7 A

|
s |
|

|
’ <<Ccompanent==
EDCore.cpp

<<companent== @
EDObjects.h

A\

|
<<compaonent>= @
EDObjects.cpp

Figura 16: Diagrama de componentes. Modulo EDCore.

CONCLUSIONES.

En este capitulo se presentd el modelo de domino para obtener una mejor comprension de
los conceptos y procesos que se manejan dentro del negocio. Se describieron los
requisitos que la herramienta debe cumplir para su funcionamiento éptimo y se presentaron
los casos de uso del sistema y la descripcion textual de cada uno de ellos con el objetivo

de especificar las funcionalidades del sistema.

De forma general, se logré describir el sistema que se desea desarrollar, lo que deja las

bases sentadas para la etapa de desarrollo.
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ANEXOS.

PROPUESTA DEL MODULO EDEDITOR.

Las propuestas de interface que se veran a continuacion utilizan diversas caracteristicas

como simplicidad y colores representativos para lograr la mejor adaptacion de los editores
o linguistas que puedan trabajar con el proyecto Entrenadores Aduaneros.

”
) EDEditor 0.2 ™
D Muevo documento \19 Abrir documento \;9 Guardar documento EX‘IT Salir Q Acerca de...
Dialogo Texto Expresign
Bajo
Marmal
Alto
Datos: Adicionar Pregunta:
Tipa: (selecdione unao) Textao:
Texto: (zelecdone uno) Adicianar
Expresion: |(seleccione una)
Adicionar Respuesta:
Modificar Texto:
Elirninar: =TEDT
Eliminar Eliminar todo Adicionar

Figura 17: Interface del médulo EDEditor al iniciar.
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p
> EDEditor 0.2 BRI
Q MNueve documento H’) Abrir documento \9 Guardar documento EK‘IT Salir D Acerca de..,
Dialogo : Texto Expresion ~ *

|Bajo
4 MNormal
4 Pregunta Pregl
Respuesta  Respll Smile
Respuesta  Respl.2 Sericus
4 Pregunta Preg2 A
Respuesta Resp2l Sad I
Respuesta  Respl.2 Smile
4 Alto
4 Pregunta Preg3
Respuesta Resp3.l Sad
Respuesta  Resp3.2 Sericus
4 Pregunta Pregd -
Respuesta  Respd.l Sad il
Datos: Adicionar Pregunta:
Tipo: Bajo Texto: Mueva Pregunta
Expresion: |-
Adicionar Respuesta:
Modificar Ty
Eliminar: Expresidn
Eliminar Eliminar todo Adicionar

Figura 18: Interface del médulo EDEditor con un archivo de dialogos abierto y listo para agregar

una nueva Pregunta.
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PROPUESTA DEL MODULO EDCORE.

La captura siguiente fue tomada en el Sistema de Entrenadores Aduaneros usando el
sistema de dialogos desarrollado para esa aplicacion.

Figura 19: Uso del médulo EDCore en una entrevista. Interface donde el usuario selecciona que
Pregunta realizarle al pasajero.
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CONCLUSIONES GENERALES.

Se logro desarrollar los dos modulos que permiten la gestion de dialogos requerida por el

Sistema de Entrenadores Aduaneros siendo necesario destacar que:

Se propuso una modificacion del tipo de didlogo: basado en estados finitos para
lograr el nivel de simplicidad que necesita el Sistema de Entrenadores Aduaneros,
utilizando en vez de estados interconectados por nodos, variables en una estructura
en forma de arbol.

El uso de la interface de programacién DOM posibilité no tener que cargar los
archivos de dialogo cada vez que se necesiten. Al tenerlos en memoria se puede
navegar en cualquier direccion dentro del arbol que contiene los dialogos y asi se
logra menor tiempo de acceso a la informacion almacenada en memoria.

El uso del sistema de diadlogos propuesto responde a las necesidades del Sistema
de Entrenadores Aduaneros, agilizando el trabajo de programadores y editores en
la gestion de la informacidn almacenada en los archivos de dialogos.

Al encontrarse ambos modulos acoplados al Sistema de Entrenadores Aduaneros

se puede asegurar que se obtuvo un producto totalmente funcional.
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RECOMENDACIONES.

Se recomienda lo siguiente:

e Ampliar las funcionalidades del sistema de dialogos propuesto para lograr que no
solo sea posible utilizarlo en el Sistema de Entrenadores Aduaneros.

e Para futuras actualizaciones desarrollar una variante que utilice las bibliotecas
estandar de C++.
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