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RESUMEN

El auge y expansion de las redes sociales en linea dio paso a la evolucion de las aplicaciones de mensajeria
instantanea y al enriquecimiento de los servicios complementarios que estas ofrecen. El incremento del
tréfico e intercambio de datos entre los usuarios de estas aplicaciones las convierten en un objetivo
fundamental para la recoleccion y andlisis de la informacion generada. Uno de los servicios ofrecidos por
estos sistemas de mensajeria son las entidades conversacionales o bots de charla; capaces de ofrecer
respuestas automaticas a determinadas instrucciones realizando consultas a fuentes de datos en internet y
siguiendo una estructura Idgica en sus respuestas. La implementacion e integracion de estos bots de charla
incrementa el valor funcional de las aplicaciones permitiendo la insercién de nuevos recursos y servicios
gue aseguran la fidelizacion de los clientes, y su posicionamiento entre las similares existentes. Tomando
la situacion descrita como punto de partida, la presente investigacién define como objetivo: disefiar e
implementar una entidad conversacional artificial, o bot de charla, como servicio complementario a los
sistemas de mensajeria instantanea. Este servicio permitird realizar consultas a fuentes de informacién en
internet; ofrecer respuestas automaticas y légicamente estructuradas; e incrementar directamente el alcance
y usabilidad de las aplicaciones que lo consuman, en la mayoria de los sectores de la sociedad a los que
se destine. Lo que logra aumentar el nUmero de usuarios activos en estas aplicaciones, y les permite
enriguecer el entorno de servicios, con nuevos elementos disponibles que adquieren un mayor dinamismo

y aceptacion en ellas.

Palabras clave: mensajeria instantanea, entidad conversacional, bot de charla.



ABSTRACT

The rise and expansion of online social networks gave way to the evolution of instant messaging applications
and the enrichment of the complementary services they offer. The increase in traffic and data exchange
among the users of these applications make them a fundamental objective for the collection and analysis of
the information generated. One of the services offered by these messaging systems are the conversational
entities or chatbots. The development and integration of these chatbots increase the functional value of the
applications, allowing the insertion of new resources and services that ensure customer loyalty, and their
positioning among existing similar ones. Taking the described situation as starting point, the present research
defines as objective: to design an artificial conversational entity, or chatbot, as a complementary service to
instant messaging systems. This service will allow consulting information sources on internet; offer automatic
and logically structured responses; and directly increase the scope and usability of the applications that
consume it, in most of the sectors of society to which it is destined. Achieving increase the number of active
users in these applications. Since it allows them to enrich the service environment, with new element that

acquire a greater dynamism and acceptance in them.

Keywords: instant messaging, conversational entity, chatbot
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INTRODUCCION

Introduccion

"El hombre es un ser social por naturaleza" es una frase del filosofo Aristoteles (384 a. C.-322 a. C.) para
constatar que los humanos nacen con la caracteristica de ser social. Siendo objeto de desarrollo a lo largo

de la vida, ya que experimentan esta necesidad para sobrevivir. (Significados.com, 2016)

El proceso de sociabilizacién es el conjunto de aprendizajes que el hombre necesita para relacionarse con
autonomia dentro de una sociedad. Por ejemplo, la incorporacion de normas de conductas en el lenguaje y
la cultura. En suma, representan elementos para mejorar la capacidad de comunicacién y la de relacion en

comunidad. (Dewey, 2014)

Debido a que un hombre aislado no puede desarrollarse como persona, se evidencia la tendencia a
agruparse en vez de aislarse. Estos contindan con la necesidad de comunicarse, aun cuando los avances
cientificos y tecnologicos han permitido que la interrelacién y la comunicacion entre estos sean menos
indispensable. Definiéndose como comunicacion: el acto por el cual un individuo establece con otro un
contacto que le permite transmitir una informacion. Este proceso es posible debido a la adopcién de las
formas de comunicacion verbal y no verbal. (Maslow, 2016)

La comunicacién verbal es la que se realiza a través de signos orales y palabras habladas o escritas.
Permitiéndose por medio de la representacién grafica de signos; por ejemplo: gritos, silbidos, llantos o risas
gue pueden expresar diferentes situaciones animicas. Esta forma representa la estructura mas primaria de

la comunicacion.

La comunicacién no verbal se realiza a través de multitud de signos de gran variedad: Imagenes sensoriales,
sonidos, gestos, movimientos corporales, etc. Convirtiéndola en una forma impersonal de comunicacién
debido a que intervienen diversos elementos que pueden facilitar o dificultar el proceso de comunicacion.
Es por ello que se han desarrollado nuevas formas de comunicaciéon y convivencia en sociedad; ejemplo de
ello es el nacimiento de las redes sociales y su rapida expansion y adaptacion en la comunidad. (Monar y
Vicente, 2017)

Como redes sociales se denominan las estructuras que representan a un conjunto de individuos que se
encuentran interrelacionados entre si. Son una especie de mapa que muestra los lazos que vinculan a un
grupo de personas. Estas se adaptan a muchas aplicaciones en la vida cotidiana de las personas. Pueden
emplearse fundamentalmente para socializar, encontrar viejos amigos y entablar nuevas amistades; pero
también para hacer contactos profesionales y buscar trabajo. Existen redes sociales tematicas, que permiten
gue personas con las mismas inquietudes y afinidades puedan ponerse contacto y compartir intereses. Este

concepto se introdujo a la red de redes a partir del afio 1995 por el estadounidense Randy Conrads cuando

1



INTRODUCCION

cred el sitio classmates.com. Este sitio tenia el propdsito que los usuarios pudieran recuperar o mantener el
contacto con antiguos comparieros del colegio, instituto o universidad. Permitiendo que la Internet empezara

a ser una herramienta masificadora a travées de las redes sociales en linea. (Rosas, 2015)

Las redes sociales en linea son una combinacion de las formas verbales y no verbales de interaccion social.
Estan definidas como el intercambio dinamico entre personas, grupos e instituciones en contextos de
complejidad. Un sistema abierto y en construccion que involucra a conjuntos de individuos que se identifican
en las mismas necesidades. Estas permiten la interrelacién entre personas conocidas o desconocidas,
credndose grupos de comunicacion con cada miembro que se integra a la red social. Las redes sociales en
linea tienen como requisito en la mayoria de los casos, la creacién de un contexto histérico-social en cada

perfil del usuario.

Las redes sociales en linea emplean protocolos de redes que permiten la comunicacion entre los usuarios
como el SMTP (Simple Mail Transference Protocol)!. Estas fomentan la conjugacién entre la popularidad y
la comunidad, asi como la actualizacién automética de la libreta de direcciones y la capacidad de crear
nuevos enlaces mediante servicios de presentacién. Destacandose el empleo de estos servicios por la gran

cantidad de usuarios suscritos a estas: Facebook, Twitter y LinkedIn. (Ponce, 2016)

El avance de la tecnologia movil y la integracion de esta a la sociedad, marcé un punto de inflexiéon en la
forma de comunicacién entre las personas. Especificamente en las redes sociales en linea que dieron paso
a la mensajeria instantdnea. Estas cuentan con caracteristicas similares a sus antecesoras y destacan la
posibilidad de comunicacién en tiempo real. Basando su funcionamiento en el envio de texto entre dos o
mas individuos a través de dispositivos conectados a una red, como Internet. (Liu, Navarrete y Wivagg,
2014)

La mensajeria instantanea se basa en el uso de programas que brindan este servicio, conocidos como
clientes de mensajeria instantdnea, que se instalan en una computadora o dispositivo movil. La
comunicacion entre clientes esta regulada por la conexion entre estos y un servidor en Internet que emplee
algun protocolo de comunicacion como XMPP (Extensible Messaging and Presence Protocol, en inglés).
Siendo posible el envio mutuo de mensajes en formato de texto, imagenes, audios y videos

simultaneamente.

El desarrollo de las aplicaciones moviles que permiten la IM esté influenciado fundamentalmente por el

incremento de la preferencia de los usuarios a utilizarlas por encima de las tradicionales redes sociales.

1 El Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) o “protocolo para transferencia simple de correo”, es un protocolo de red
utilizado para el intercambio de mensajes de correo electrénico entre computadoras u otros dispositivos.
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Esto se debe a la tendencia de que es mas comodo establecer una conversacion directa en tiempo real, en
vez de crear un entorno histdrico-social o tematico cdmo el que tiende a requerir el empleo redes sociales
en linea. De ahi que las compaiiias propietarias de estas redes sociales, implementasen entre ellas sistemas
de mensajeria instantanea que se ajustaran a las actuales exigencias de los clientes, como es el caso de

Facebook Messenger. (Oghuma et al., 2016)

Otras compafiias emergieron en el mercado de las aplicaciones moviles desarrollando servicios de IM,
siendo este el caso de WhatsApp. En su lanzamiento oficial en 2009 por el ucraniano-estadounidense Jan
Koum, WhatsApp, brindaba a sus usuarios la posibilidad de establecer una comunicacion en tiempo real a
través de internet. Mas tarde fue complementandose con otros servicios que impulsaron el auge de esta
aplicacion. Reflejado en el registro de 1300 millones de usuarios a finales del 2014; cifra que la convirtié en

una de las mas populares a nivel mundial. (Montag et al., 2015)

Para esta misma fecha se evidencié un incremento en el trafico de los usuarios en la red de redes, debido
a la competencia existente en el mercado de aplicaciones entre las potencias de mensajeria instantanea.
Registrandose en estas grandes cantidades de individuos como el caso de Facebook Messenger con un
total de 1200 millones de usuarios y Telegram 180 millones de usuarios. (Greenwood, Perrin y Duggan,
2016)

Las aplicaciones de este tipo con mayor éxito en la actualidad, ofrecen disimiles servicios a los usuarios
gue complementan la funcién béasica de estas (comunicacién par a par en tiempo real). Por ejemplo:
conversaciones entre grupos, personalizaciéon del perfil de wusuario, video llamadas, entidades
conversacionales entre otros. Estos servicios varian segun el enfoque comercial de las aplicaciones y las
compafias que los implementan; y siempre estan orientados a lograr la afinacion y fidelizacion de los
usuarios. Teniéndose como propdsito, la creacion de un entorno personalizado, comodo y familiar, para

estos.

Uno de los servicios complementarios de mayor consumo en las aplicaciones de mensajeria instantanea,
son las entidades conversacionales o bots de charla. Estos representan en algunos casos, el elemento clave
sobre la eleccion de cual aplicacion o servicio de mensajeria instantanea emplear. Definidos como
programas que simulan mantener una conversacion con una persona o usuario, al proveer respuestas
automaticas mediante texto, los bots son empleados con variados fines. Los bot de consulta a fuentes de
informacion, se encuentran entre los de mayor utilizacion, ya que permite la capacidad de realizar
bdsquedas en tiempo real sobre cualquier temética accediendo a fuentes de informacion confiable, y

brindando un servicio automatizado de atencion al cliente. (Beilby, Zakos y McLaughlin, 2014)
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Nuestro pais se encuentra inmerso en un conjunto de cambios que inciden directa o indirectamente a la
mayor parte de los sectores en los que se fomenta la sociedad. Especialmente sobre la tecnologia se han
realizado acciones a favor de alcanzar la soberania tecnolégica. El proceso de la informatizacién de la
sociedad cubana ha dado paso a la adopcion de soluciones informaticas desarrolladas por cubanos y para
los cubanos, como es el caso de los sistemas operativos Nova y Novadroid.

Especificamente en el campo de la tecnologia moévil y la mensajeria instantdnea, se han realizado notables
avances en pos de mejorar los servicios brindados a empresas, organizaciones y el pueblo en general.
Permitiendo emplear mecanismos y herramientas que incrementan la efectividad y comunicacién entre
estos, a través de los medios que posibilitan la ejecucion de los servicios de mensajeria instantanea en la

Mensajeria Colaborativa de Cuba.

Las aplicaciones que brindan servicios de mensajeria instantanea estan en constante evolucién y desarrollo.
La integracion de bot de charla a estos como servicios complementarios, les permitirian estar al nivel de las
exigencias de los usuarios y competir con los similares existentes en el mercado internacional. Por otra
parte la utilizacién de bots conversacionales en estas aplicaciones permitird la insercién de un conjunto de
NUevVoSs recursos y servicios que permitirdn la afinacion y fidelizacion de los usuarios con las aplicaciones
nacionales. Teniendo en cuenta la situacion problematica antes descrita; se propone como problema de la
investigacion: ¢COmo proveer a los servicios de mensajeria instantanea de una entidad conversacional

artificial?

Definiéendose como objeto de estudio de la investigacion: el desarrollo de entidades conversacionales

artificiales.

Tomando el punto de partida antes expuesto la presente investigacion define como objetivo general
desarrollar una entidad conversacional artificial para los servicios de mensajeria instantanea, enmarcandose
en el campo de accién: la integracién de entidades conversacionales en aplicaciones de mensajerias

instantanea.
Para darle solucién al mismo se definen como objetivos especificos:

1. Elaborar el marco tedrico de la investigacion sobre el uso de bots conversacionales en servicios de
mensajeria instantanea.

2. Disefar e implementar una propuesta de solucién que integre bots conversacionales en servicios de
mensajeria instantanea.

3. Valorar el correcto funcionamiento de la integracion de bots conversacionales en servicios de

mensajeria instantanea.
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Para darle cumplimiento a los objetivos especificos se plantean las siguientes tareas de la investigacion:

1. Elaboracién del marco tedrico a partir del estado del arte de los bots en los sistemas de mensajeria
instantanea, que permita analizar los conceptos relacionados a estos y su integracién en los servicios

de mensajeria instantanea.

2. Seleccién del modelo de bot conversacional segun su propdsito, para la integracién del mismo en

servicios de mensajeria instantanea.

3. Eleccién de la metodologia, las herramientas de desarrollo, lenguajes a utilizar en la implementacién
del modulo de bots conversacionales para la integracion de este en servicios de mensajeria

instantanea.

4. Elaboracion del analisis de bots conversacionales para la integracion en servicios de mensajeria

instantanea.

5. Elaboracion y ejecucién de una estrategia de pruebas, que permita valorar la calidad de bots

conversacionales y la correcta integracion en servicios de mensajeria instantanea.
Para un mejor desarrollo de la investigacion se utilizaron los siguientes métodos cientificos:
e Del nivel tedrico:

o Meétodo histérico: El cual permitié consultar la bibliografia referente a los bots conversacionales,

la trayectoria, evolucion y comportamiento en los sistemas de mensajeria instantanea.

o Meétodo Ldgico: Condujo a estructurar la documentacion investigada de una manera organizada

y cronoldgica, permitiendo un mejor entendimiento de la informacion consultada en la misma.

o Meétodo de la Modelacion: Facilitd la creacion de modelos, representando de manera grafica

parte del contenido de la presente investigacion.

o Método Sistémico: La utilizacion de este método permitié el estudio de la integracién de las
herramientas utilizadas, mediante la determinacion de sus componentes y la relacién entre ellos.
Determinando la estructura y la jerarquia de cada componente y su dinamismo en diferentes
etapas de empleo; siendo también la expresién del comportamiento del sistema como totalidad,

en que un componente depende de otro u otros.
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e Del nivel empirico

o Meétodo de la observacion: Se empled con el fin de concebir de forma consiente la planificacion
de la investigacion, orientada al desarrollo de una entidad conversacional artificial para

servicios de mensajeria instantanea.

o Meétodo experimental: El continuo disefio de experimentos permitié estudiar paulatinamente el

desarrollo de entidades conversacionales artificiales.

e Se evidencidé un apoyo sobre los procesos de:

o Andlisis: Permitio establecer empiricamente, las relaciones y componentes de los bots

conversacionales para una mejor comprension.

o Sintesis: Posibilitdé establecer mentalmente la unidén entre los componentes de los bots

conversacionales resaltando sus principales caracteristicas, conceptos y relaciones.

o Documental: Definié los estandares y normas para consultar en fuentes de caracter
documental tales como libros, articulos de revistas, ensayos vy sitios en linea.

El presente trabajo de diploma est4 compuesto por un resumen, introduccion, tres capitulos, conclusiones

y recomendaciones y las referencias bibliograficas. Cumpliendo los objetivos planteados en el trabajo, a

continuacion se describe los principales aspectos abordados en cada uno de los capitulos.

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica de los bot de charla, donde se expondran los principales conceptos
relacionados con el estado del arte de los bots conversacionales en las aplicaciones de mensajeria
instantanea y los modelos mas empleados para la implementacion de estos. Ademas de una breve

descripcion de los de mayor uso en las aplicaciones de mensajeria instantanea.

Capitulo 2: Propuesta de solucion, se realiza la fundamentacion de la propuesta, se describe el flujo de los
procesos involucrados en la solucion a modo de comprenderlos totalmente. Se plantea la elaboracién del
modelo de dominio, la captura de requisitos funcionales y no funcionales de la propuesta. Se exponen a

través de un conjunto de artefactos, la solucién que se le dara al problema en cuestion.

Capitulo 3: Implementacion y realizacion de pruebas, se describe el estandar de codificacion empleado en
el desarrollo de la propuesta de solucion, asimismo se describen las pruebas realizadas con el fin de validar

el desempefio y funcionalidad de la misma.
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Capitulo 1 : Fundamentacion teérica

En el presente capitulo se exponen los elementos tedéricos que sustentan el proceso de investigacion y
desarrollo del tema propuesto. A través del estudio y andlisis de soluciones existentes se analizan los
conceptos y definiciones fundamentales relacionadas con los bots conversacionales. Asi como los
estandares para su implementacion e integracion. Se describen las herramientas y tecnologias utilizadas
para el andlisis, disefio e implementacion de bots conversacionales sobre las que se complementa la

propuesta de solucion.

1.1. Bots conversacionales

Segun plantean algunos autores, se define como bot de charla o bot conversacional, un programa de
computadora disefiado para simular una conversacién de relativa inteligencia con uno o mas humanos (o
con otros bots conversacionales) por medio de texto y/o audio. Al proveerle respuestas automaticas a las
entradas realizadas por un usuario, a través de servicios de mensajeria instantdnea como: Facebook,
WhatsApp, WeChat? y Telegram?. (Rodriguez Roa, 2016)

La palabra “bot” hace referencia a robot, debido a la naturaleza del funcionamiento automatizado que las
entidades conversacionales proveen. Desde el entorno que se ejecutan, los bots pueden ofrecer diferentes

resultados y realizar cualquier tarea previamente definida en su interaccién con los humanos.

Los bots de charla tienen disimiles empleos segun el propésito por el que fueron disefiados.
Fundamentalmente se aplican en la automatizacion de respuestas en las aplicaciones de mensajeria
instantanea, a partir del analisis de varias consultas realizadas simultaneamente, con el proposito de
optimizar del tiempo de los clientes. Ya que estos pueden realizar busquedas especificas de contenido sin

tener que cambiar de aplicaciéon en el momento de realizar dicha basqueda. (Gonzales y Gonzélez, 2017)

1.1.1. Usos de los bots conversacionales

Los servicios de mensajeria instantanea son aplicaciones ejecutadas desde un dispositivo conectado a una
red, como internet o datos moéviles y se ejecutan a través de un servidor en linea. Actualmente este tipo de
servicio se encuentra en constante desarrollo y evolucion, y surge en respuesta a la tendencia de
comunicacion en tiempo real; que sociedad actual requiere. Debido a estas caracteristicas los usuarios los

emplean como una herramienta util que les permite establecer la comunicacion entre estos sin la necesidad

2 WeChat es un servicio de mensajeria de texto mévil y servicio de comunicacién de mensajes de voz creado por la
fabrica Tencent en China, en enero del 2011.

3 Telegram Messenger es un servicio de mensajeria por Internet desarrollado desde el afio 2013 por los hermanos
Nikolai y Pavel Durov.
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de contar con agentes externos. En este tipo de aplicacién o servicio, se establece la comunicacion entre
dos 0 mas usuarios inscritos en grupos de charla a través de mensajes en formato de texto o audio. También
son posibles los envios de multimedia a través los canales de conexidn que esta realiza. (Maxinez, Rangel
y Garrido, 2010)

El constante acceso a toda la infraestructura de servidores anfitriones de los servicios de mensajeria
instantanea, permite que sean posibles los procesos de actualizacién y mantenimiento de los servicios.
Asimismo es posible incluirle nuevas instancias que enriquezcan la calidad del software, como es el caso
de los bots de charla. La integracion de estos a los servicios de mensajeria instantanea permite que los
usuarios exploten y consuman los servicios que estas ofrecen. Por otra parte el empleo de los bots
incrementa la utilidad y eficacia de las aplicaciones, al brindarlos como servicios complementarios que
realizan consultas a fuentes de informacién especializadas (diccionarios, meteorologia, deportes, etc.) y de
asistencia automatizada de atencion al cliente. (Kar y Haldar, 2016)

La integracién de bots de charla en las aplicaciones de mensajeria instantdnea se define en varios niveles
de complejidad, en consecuencia de la interaccién en el dispositivo donde se ejecutan, sin la necesidad de
interactuar con otras aplicaciones. Los bots pueden ser implementados en dependencia de un fin u objetivo
especifico; aunque se establece que se introducen en estas aplicaciones para automatizar los procesos de

busquedas de informacién y atencién al cliente.

A continuacién se describen los principales objetivos a los que son orientados los bot de charlas en las

aplicaciones que brindan servicios de mensajeria instantanea:

Ubicacidn: Los usuarios pueden charlar por un canal de mensajeria y a través de una solicitud a un bot,

este les proporcione la ubicacién mas cercana de algun negocio o lugar de interés.

Atencién al cliente: Enfocado en servicios técnicos o soporte al usuario. Los usuarios pueden realizar
consultas técnicas, consultas de estado de cuentas de banco y transferir dinero a través de bots.

Ahorrandole recursos de infraestructuras a empresas con grandes masas de clientes.

Promocion de Ventas: Algunas aplicaciones de mensajeria permiten a través de chatbots, realizar compras
y pedidos entre sus clientes; brindando cémodos servicios de compra desde una misma aplicacion en el

dispositivo.

Difusion: Los usuarios pueden recibir noticias de relevancia, difundidas por bots, que una vez definidos los

parametros, pudieran ser enfocadas especificamente a algun interés.

El constante e incrementado empleo de los bots en las aplicaciones de IM han permitido el almacenamiento
de grandes volumenes de informacion generadas por las consultas realizadas. Permitiéndose el analisis de
8
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estos datos, las aplicaciones pueden mejorar la experiencia del usuario, brindandole sugerencias de temas

y bots afines a estos.

1.1.2. Tipos de bots

Los bots conversacionales de mayor éxito entre los usuarios son aquellos con los este interactia

frecuentemente, por lo que se crea una estrecha relacion entre el cliente y la aplicacion. Lo que se debe a

gue las aplicaciones de mensajeria instantanea, implementan los bots con el propésito de brindar una amplia

gama de estos y puedan ser utilizados segun los intereses de los individuos. A continuacién se detallan los

tipos de bot de charla de mayor utilizacién.

Busquedas y consultas: Son los mas utilizados, permiten realizar consultas a fuentes de
informacion sobre un tema especifico desde la aplicacion. Realizan busquedas a través de los
parametros definidos por el usuario segun su necesidad. A partir de varios posibles resultados afines:
noticias actuales, marcadores deportivos, metadatos de multimedia, etc. Pueden ser especializados
segun las preferencias y enfocarse a determinados sectores (salud, economia, sociedad, etc.).
Pueden ser genéricos; en ambos casos, consultan grandes bases de datos en linea de articulos y
sitios web hasta hallar un posible resultado.

Archivos: Almacenan de forma segura notas y archivos, permiten compartir los archivos con otros
usuarios y dispositivos. Generan mecanismos de transferencia (sitios web) a usuarios que no
comparten la aplicacion. Brindan oportunidad de conversién de archivos de texto, busqueda de
multimedia en fuentes especificas: YouTube*, SoundCloud® e Instagram®. Ademas complementan
servicios de antivirus, detectando posibles amenazas en estos.

Idiomas: Traducen en tiempo real la conversacion en forma de texto a varios idiomas y permiten
establecer una comunicacion entre usuarios de otra lengua. Reproducen a través de audios la
pronunciacion de palabras y frases en varios idiomas. Ofrecen mecanismos de estudios de una
amplia gama de vocablos.

Juegos: Los bots de juegos, explotan el area del entretenimiento a través de la interaccion de
usuarios aleatorios o conocidos, logrando la interrelacion entre las personas. Pueden ser de varios

tipos: estrategia, juegos al azar, puzles, trivias, etc.

4 YouTube es un sitio web dedicado a compartir videos. Aloja una variedad de clips de peliculas, programas de
television y videos musicales, asi como contenidos aficionados como videoblogs y YouTube Gaming.

5 SoundCloud es una plataforma de distribucion de audio en linea en la que sus usuarios pueden colaborar,
promocionar y distribuir sus proyectos musicales.

6 Instagram es una red social y aplicacién para subir fotos y videos.
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e Redes sociales: Permiten gestionar el contenido de las redes sociales, asi como participar en
discusiones en foros y comunicarse con los usuarios de la red social desde la aplicaciéon de IM.

Ademas de la posibilidad de vincular todas las cuentas del cliente.

1.2. Gestion de datos en los bots

La interaccion con los bots de charla, permite que este conozca y reconozca a los usuarios, a partir de la
simplificacion de la experiencia en el consumo de sus servicios. Esto estd dado a que su naturaleza se basa
en la recopilaciéon de informacién para realizar su desempefio. Como consecuencia, las bases de datos de
asociadas a bots conversacionales han crecido con la explotacion exponencial de estos, almacenandose

grandes volumenes de informacion llamados Big Data. (Mufioz, 2017)

1.2.1. Los bots en la extraccion de datos

Antes de la llegada de los bots, los sistemas de Big Data obtenian informacién sobre los comportamientos
de los usuarios, a partir de los clicks, taps y los movimientos del ratén capturados desde las aplicaciones;
elementos que contribuian a su base de datos. Sin embargo, con la integracién de los bots es posible ir mas
adelante, en consecuencia de que las conversaciones entre un usuario y un bot son mas intimas y

personales, este puede aprender mucho sobre la persona que lo emplea:

e identidad (nombre, apellidos, edad, fecha de nacimiento, género...)
e privacidad (correo electrénico, ubicacion, direccion, numero de teléfono...)
e informacion administrativa (cuentas bancarias, registros de usuario...)

e datos sensibles (religién, politica, estado psicol6gico, vida amorosa)
Sin duda, la gestion de estos datos permite que se establezca una comunicacién mas humana.

Toda esta informacion en principio pertenece a las empresas y aplicaciones que implementan los bots; son
estas quienes deciden como gestionarla. A partir de las regulaciones definidas por los acuerdos de
confidencialidad de sus clientes y el Reglamento General de Proteccién de Datos, establecido por la Unién
Europea en abril del 2016. La entrada en vigor en el presente afio de esta regulacion, permite la integracion

de nuevos cambios y la adaptacion de los bots de charla para la extracciéon de Big Data. (T6ala et al., 2017)

1.2.2. Big Data en las empresas

El Big Data que las empresas obtienen a través de bots de charla, les permite el andlisis de estos como
herramienta estratégica para apoyar la toma de decisiones empresariales. Permite predecir futuros
comportamientos o tendencias en las que pudieran prevenir situaciones negativas para las organizaciones.

Casi el 80% de las empresas internacionales utiliza BD con esta finalidad. (John Walker, 2014)
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Aplicando estas nuevas herramientas tecnoldgicas se consigue agilizar los sistemas de informacion, lo que
permite a las empresas ser mas agiles en la toma de decisiones y prever la demanda de manera mas

ajustada, contando con una mayor capacidad de reaccion, utilizandose en disimiles fines:

e Conocimiento de los clientes. Los datos se utilizan para estudiar el comportamiento y preferencia
de sus clientes, enfocandose en el comportamiento de estos con el fin de predecir sus futuras
acciones y a partir de estas ofrecerles posibles soluciones.

e Recursos Humanos. Se trazan estrategias que permiten la gestion del talento basado en métricas,
a través de un enfoque analitico de estadisticas de desempefio. Ademas posibilitan que esta sea
mas obijetiva y rigurosa, permitiendo que la toma de decisiones sea mas acertada en base a los
resultados de los analisis con una mayor alineacién con los objetivos del negocio.

e Operaciones Administrativas. Destaca el empleo de BD en esta area en la eleccion de posibles
proveedores, realizar consultas y registros sobre el valor del inventario e incrementar la calidad de
las entregas.

1.2.3. Big Data en los gobiernos

El empleo del bots de charla para la extraccién de BD no esté limitado al sector empresarial. Los gobiernos
han encontrado vias en las que puede emplear estos bots y enfocarlos para la recopilacion de datos, y al
igual gue a las empresas, servirles como apoyo en latoma de decisiones. La recopilacion de datos histéricos
de sucesos gue afectarian la nacion, puede emplearse en la prediccién de desastres naturales, anticipacion
de la tasa de desempleo, alertas tempranas sobre focos epidémicos, prevencion de delitos e influenciar

directamente en la medicina.
Big Data en la politica

Actualmente existen gobiernos que, por politicas y regulaciones internas tienen acceso a la gestion, analisis
y manipulacién de los datos almacenados mediante la interaccion de los usuarios con bots
conversacionales. Estos gobiernos pueden impedir a otros estados el acceso a los datos. Afectando
indirectamente el sector econémico y financiero, bloqueando el analisis y técnicas de estudio de BD. Que
permitan reconocer a sus clientes y sus comportamientos en el mercado. Asimismo emplean estos datos
para influenciar interna y externamente la politica en otras naciones, evidenciandose en procesos
electorales y subversion de la poblacion. (CRAWFORD, 2014)

Un ejemplo de esto se evidencia en cémo en el gobierno estadounidense ha empleado en repetidas
ocasiones la interaccidon de los usuarios cubanos en aplicaciones de mensajeria. Con el propésito de

atraerlos a grupos sensacionalistas y bombardearlos con falsas propagandas. Teniendo como objetivo
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generar descontento e incertidumbre en las masas populares de un pais, que se le imposibilita el acceso a

los volimenes de datos generados por sus propios usuarios.

1.3. Infraestructura de los bots de charla

La ejecucion y funcionamiento de los chatbots estan dados segun el tipo de bot y canal de mensajeria en el
que se emplearia respectivamente, los que pueden ser modelos de simples dialogos en los que el
usuario/cliente interactta con el bot. O en otros casos, complejos sistemas que integran tecnologias de
inteligencia artificial (Al, por sus siglas en inglés, Atrtificial Intelligence) capaces de elaborar complejas

respuestas a las preguntas de los usuarios.

1.3.1. Modelo en base de dialogos

Es un mecanismo simple en el que el chatbot ofrece al usuario un menud de opciones, por las que puede
interactuar con el programa. Por lo general esta disefiado con el fin de realizar consultas predefinidas por
los desarrolladores del bot a bases de datos o sitios en linea de noticias. Usualmente los tipos de bots que
emplean este modelo son los enfocados al entretenimiento como juegos y preguntas al azar. Ya que este
modelo permite establecer un sistema de preguntas y respuestas para cada interaccion, abstrayéndose de
busquedas complejas. (Wen et al., 2016)

Los bots desarrollados bajo este modelo carecen de complejidad durante las etapas de disefio e
implementacion de los mismos, requiriendo un menor entrenamiento. Analogamente son incapaces de
procesar didlogos confusos y elaborar respuestas haciendo uso de un lenguaje natural. Esto se debe a la
carencia de técnicas de Al durante su elaboracion. Actualmente estos son los de mayor existencia y uso en
los canales de mensajeria instantdnea, cubriendo cada sector disponible al ofrecer servicios

complementarios a los usuarios.

1.3.2. Modelo en base de inteligencia artificial

El proceso de elaboracion de bots conversacionales definido bajo este modelo es complejo y requiere un
mayor empleo de tiempo y recursos. Esto se debe a que en las etapas de disefio e implementacion; se
deben definir el alcance y limite del bot. Los bots que se desarrollan empleando técnicas de Al son capaces
de analizar consultas complejas y al unisono arrojar respuestas que siguen una légica y lenguaje natural de

una conversacion tradicional entre personas. (Hatwar, Patil y Gondane, 2016)

Durante las primeras etapas de construccion de bots con Al se analizan varios escenarios que dan forma a
una conversacion. Lo que permite elaborar un flujo de didlogo interactivo entre el programa y el usuario.

Genéricamente estos bots se emplean para realizar busquedas complejas desde el campo de entrada de
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texto de la aplicacion de mensajeria. Las que pudieran estar asociadas sobre un negocio especifico como

reservas y ubicaciones o sobre busquedas genéricas de contenidos e informacion.

El chatbot examina cada elemento de la peticidén realizada en busqueda de intenciones y entidades en el

cuerpo de la misma; permitiéndole establecer dialogos con la persona, personas u otros bots.

Intenciones: El sistema de inteligencia artificial, en sus primeros momentos, pretende identificar la
“intencion” de lo que el usuario ha querido decir. Por ejemplo, si se tratara de un chatbot destinado para
realizar busquedas de personalidades: los desarrolladores deben definir intenciones propias del negocio

como #BuscarPersona.

Entidades: Son las entradas del usuario (palabras, categorias y frases) que determinaran la respuesta del
chatbot, debido a que son fundamentales para ejecutar las busquedas. Estas van asociadas a las
intenciones. Por ejemplo, si se tratara de un bot que brinda servicios de busqueda de informacion de
personalidades, entonces para la intencién #BuscarPersona, se podria definir la entidad @TipoBusqueda

con valores (“‘resumen’”, “detallado”).

Didlogos: Este es la propia estructura de la conversacion, se definen las posibles respuestas del chatbot
cuando este identifica que es lo que el usuario ha querido decir (intencidén). De este modo y de forma visual
se genera una conversacion en modo de arbol, en el que se indica que respuesta debe arrojar el bot una
vez que definida la intencién. Es decir, si el usuario realiza una entrada “quién fue Carlos J. Finlay”, el motor
de Al identificara la intencién #BuscarPersona. En este punto, una vez configurado dialogo este debe

responder “; Qué prefieres: resumen o detallado?”; siguiendo el mismo algoritmo hasta concluir el objetivo.
Flujo de didlogo o bot flow

Se define como flujo de didlogo o bot flow a la secuencia légica y finita de pasos que establecen las acciones
de un bot conversacional con Al, en la que se analiza la entrada de un usuario como intencion. Especifica
la entidad dentro de los limites del programa y establece un dialogo en leguaje natural con el usuario. Para
el disefio del flujo de dialogo se analiza la informacion que se pretende ofrecer. Son establecidos los limites,
el comportamiento entre el usuario y el bot y que rol ocupard este, a partir de una estrecha relacion

determinada entre estos elementos. (Robalino y Javier 2017)

En dependencia del disefio del flujo de dialogo elaborado por los desarrolladores, y las respuestas arrojadas
por el motor de inteligencia artificial. EI bot podria realizar andlisis en profundidad, a partir de la posible
identidad a adoptada. Genera respuestas concretas y coherentes con un enfoque atractivo e ingenioso. Lo
que logra crear una experiencia positiva y crearle al usuario la sensacion de tener una conversacion con un

humano.
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1.3.3. Motor de inteligencia artificial

Dentro de la inteligencia artificial, un motor de Al o machine learning’, es la tecnologia enfocada al desarrollo
de algoritmos informéticos que aprenden de las experiencias de los usuarios; y posibilitan el desarrollo de
programas informéticos que analizan reglas explicitas. Debido a esta tecnologia de aprendizaje automatico,
las empresas son capaces de realizar actividades de segundo plano sin la necesidad de contratar personal

dedicado al desemperio de estas. (Robert, 2014)
Redes neuronales

Los motores de Al estdn compuestos en esencia, por redes neuronales: una serie de algoritmos inspirados
en el funcionamiento y organizacion del cerebro humano, las que necesitan ser entrenadas segln su
objetivo. El entrenamiento exitoso de las redes neuronales permite incrementar la percepcion de estas y
posibilitar el reconocimiento de una posible solucion sin la interaccién de una persona. (Lanzarini et al.,
2015)

Actualmente existen modelos y mecanismos que vinculan las redes neuronales en motores de Al; por lo
genera siguen el propésito de crear sistemas cognitivos capaces de reconocer el lenguaje natural. Una vez
analizada e interpretada la peticién del usuario, sustrae los datos e intenciones para la generacién de una
puntuacién o score. Si el resultado de este umbral no es el deseado, el motor de Al ofrece la posibilidad de
entrenarlo. El proceso de entrenamiento consiste en afiadir y probar un conjunto de acciones bien definidas

gue apoyaran en la comprension del usuario.

En una etapa siguiente, el motor de Al comprueba la entrada del usuario con cada intencién definida durante
el flujo y obtiene la de mayor score. Si se obtiene un score ganador significa que el motor de Al ha entendido
la peticion del usuario. Por otra parte, si se manifiesta el otro caso, el motor lo representa fuera del rango
de las intenciones y pide al usuario a reformular su peticién. Luego comienza nuevamente la espera de
entrada del usuario, durante este proceso se pueden generar bucles infinitos. Como estrategia, en un
segundo caso de score con valores inferiores, el bot conversacional, indicard al usuario sugerencias de
intenciones, en las que dependiendo de la entidad seleccionada por este, el bot le redirigird hacia una

intencidn u otra.

7 El aprendizaje automatico o aprendizaje de maquinas (del inglés, "Machine Learning") es el campo de las ciencias
de la computacion y una rama de la inteligencia artificial cuyo objetivo es desarrollar técnicas que permitan a las
computadoras aprender.
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Para el desarrollo de la solucibn que se propone, se establece la implementacion de una entidad
conversacional basada en componentes de inteligencia artificial; que permita el cumplimiento exitoso de los

estandares de calidad y empleo para las aplicaciones que brindan servicios de mensajeria instantanea.

1.3.4. Estado de los bots a nivel internacional

En la actualidad se ha evidenciado el exponencial crecimiento del empleo de los bots conversacionales en
redes sociales, empresas, organizaciones y estados gubernamentales; siempre enfocados a complementar
los principales servicios que ofrecen. Los bots de charla permiten la recopilacion de datos de los usuarios,
reducir gastos de recursos y materiales. Por las caracteristicas de estos pueden ser orientados a cubrir las

areas de intereses de los usuarios en la red de redes.
Basados en didlogos

La gran mayoria de aplicaciones de mensajeria instantanea de mayor nimero de usuarios adoptan el uso
de bots conversacionales basados en dialogos predisefiados. Es por esta razon que los servicios
complementarios que ofrecen, no siempre resultan ser eficientes. Por lo general este modelo se orienta a
soluciones simples para determinadas situaciones donde no es requerido un analisis complejo de las
entradas del usuario. Por ejemplo Telegram y Facebook Messenger ofrecen varios bots basados en este
modelo, destinados a la recopilacion de noticias tematicas en linea de fuentes definidas por las aplicaciones.
Lo que posibilita el acceso a la informacién estructurada desde la misma aplicacién, a partir del empleo de
bots que les permiten realizar estas acciones. Otro caso en el que este modelo es empleado, es en la
seleccién de otros bots dentro de las aplicaciones, ya que puede generar un listado de opciones

relacionadas a los intereses del usuario. (Mufiiz Pasarin, 2018)

También destacan en dichos canales, siguiendo el modelo en base de didlogos, los bots de consultas del
estado meteoroldgico, resultados de eventos deportivos y encuestas, preguntas al azar. Por lo general estas
areas de interés representan la mayor parte del objetivo al que son orientados. La consecuencia de esto se
debe a la poca complejidad de las etapas de disefio, implementacion e integracién en los servicios de

mensajeria instantanea.

En términos de la experiencia de usuario UX del inglés user experience, los bots basados en dialogos,
destacan entre los usuarios, debido a que no requieren complejos mecanismos de empleo. Ofrecen menus
de navegacion, que posibilitan que su desempefio sea protagonizado por las personas que los emplean.
Como inconveniencia de esto se refleja que la calidad de los resultados no son siempre los esperados y el
dialogo establecido entre el bot y el usuario resulta impersonal y limitado a las opciones predefinidas. En
suma, estos efectos entorpecen la recopilacion de informacion e impiden un mayor entendimiento de los
clientes que emplean la aplicacion. (Duan, 2014)
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Basados en inteligencia artificial

En el presente afio se ha reflejado un aumento de los bots de charla basados en Al, fundamentalmente en
las empresas de mayor éxito y numero de clientes, aplicaciones de mensajeria y gobiernos. A pesar de la
complejidad de las fases de disefio, implementacion e integracion que estos proponen; se han popularizado
en las aplicaciones de mensajeria instantaneas, ya que posibilitan a los usuarios la realizacion de basquedas
complejas con resultados de gran calidad. Como es el caso de CleverBot, el que emplea un motor de
inteligencia artificial y procesamiento del lenguaje natural, que le permite establecer una comunicacion fluida
con humanos. Al mismo tiempo ofrece informaciones de busquedas realizadas en segundo plano y se

complementa como servicios en las aplicaciones de mensajeria instantanea. (Ly Pichponreay et al., 2016)

El empleo de estos bots en las empresas esta orientado esencialmente al subsistema de informacion.
Permiten atender grandes masas de usuarios y al mismo tiempo crear perfiles informativos de estos, lo que
permite que este proceso sea eficiente y productivo, debido que requiere menor personal y equipamiento.
Un ejemplo de estos bots de atencidn al cliente es: AnswerBot; disefiado para ser personalizable segun los
requerimientos de la empresa. Admite acceder al sitio en linea de dicha empresa; a través de la extraccion
de la informacion publicada en el mismo y desvia la comunicacion del cliente con un agente de soporte en

caso de no entender la intencién del usuario. (Nguyen 2017)

De igual manera algunos gobiernos emplean los bots de charla con inteligencia artificial en aplicaciones
moviles para la recopilacion y andlisis de datos en la nacién. Lo que les permite generar estadisticas e
infografias del estado de la misma. Asimismo les es posible, a través de bots orientados a encuestas:

obtener datos asociados a la satisfaccion popular y apoyo de los ciudadanos al gobierno. (Steiner 2014)

Estos elementos de suma importancia pueden ser de apoyo en la toma de decisiones en los diferentes
sectores en los que se asocia. Por ejemplo, en la economia: en marzo del 2016, Australia desplegé en el
sitio oficial del gobierno el bot Alex. Este bot fue disefiado con el objetivo de responder las interrogantes de

los ciudadanos relacionadas a los impuestos del estado. (Criterion et al., 2016)

Otro ejemplo es el caso del bot Textizen, desplegado como una aplicaciéon movil en el estado de Atlanta en
los Estados Unidos, con el objetivo de ofrecer un medio informativo sobre los servicios de transportacion

del metro en esta region. (Krishnamurthy 2017)

Los ejemplos de bots de charlas citados, fueron implementados segun la infraestructura definida por el
modelo de inteligencia artificial, a partir de la restriccion del acceso que establecen a las fuentes de
informacion. Ya que acceden Unicamente a fuentes vinculadas a servicios de pago. Por otra parte cuentan

con la toda la infraestructura de servidores externos a las aplicaciones, por lo que su empleo se limita sobre
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mecanismos de pagos por consultas. Debido a estas limitaciones se descartan como posibles soluciones al

problema planteado.

1.3.5. Estado de los bots a nivel nacional

Hasta el presente afio en Cuba no se habian implementado aplicaciones que brindaran servicios de
mensajeria instantdnea. Lo que ha imposibilitado el empleo de bots conversacionales orientados a
enriguecer los servicios de las aplicaciones y por consecuente, explotar los intereses, comportamientos y
tendencias de sus usuarios. Sin embargo se consumen servicios de bots implementados por grupos y
empresas internacionales; con el objetivo de publicar de manera automatica y generar presencia en las
redes sociales. Por ejemplo Cubadebate, un sitio web de noticias y actualidad en linea emplea con este
propésito el bot phpSFP (Schedule Facebook Posts en espafiol Publicacién Programada en Facebook). Una
aplicacion gratuita y de licencia libre, mediante la cual pueden compartir en la red social Facebook los
vinculos de los articulos publicados en el sitio de forma programada. Este bot, a pesar de no ser configurable
en aplicaciones de mensajeria instantdnea, permite registrar los datos de interaccién de los usuarios con
las publicaciones. El bot cuenta con la infraestructura de los servidores de datos, externa e este por lo que

el acceso institucional a la informacion, no es posible. (Litetech, 2017)

Otro bot que se emplea en sitios de publicaciones de noticias y actualidad en Cuba es BOTIZE, enfocado a
aumentar la presencia en cuentas de la red social Twitter. El bot permite compartir en esta red social:
enlaces, imagenes, videos y articulos. De uso gratuito, licencia libre y contando con posibilidades de
adaptacion a casi cualquier servicio web. Al igual que phpSFP, este bot es implementado y hospedado en
servidores externos a las aplicaciones, por lo que la extraccion de los datos recopilados es imposible, debido
a politicas de estas aplicaciones y el bloqueo impuesto a Cuba que impide el acceso institucional de estos

servicios. (Toledo et al., 2014)

1.4. Tecnologias a utilizar
Con el proposito de cumplir el objetivo planteado y desarrollar la propuesta de solucion, se seleccionaron

un conjunto de herramientas y tecnologias informaticas; las que se describen a continuacion.

1.4.1. Metodologias de desarrollo de software

AUP-UCI
El Proceso Unificado Agil o Agile Unified Process (AUP)® en inglés, en su variacion para la UCI, define cuatro

escenarios posibles, en los que la propuesta de solucién puede enmarcarse. Permite su adaptacion segun

8 El Proceso Unificado Agil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es una version simplificada
del Rational Unified Process (RUP). Este describe de una manera simple y facil de entender la forma de desarrollar
aplicaciones de software de negocio usando técnicas agiles y conceptos que alun se mantienen validos en RUP.
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las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.). Por lo que asegura que el proceso
de desarrollo sea configurable y aumentar la calidad del software que se produce al aplicar las buenas
practicas en el proceso de desarrollo. La variacion para la UCI de la metodologia AUP es flexible y puede
ajustarse en dependencia del proyecto y el software a implementar; definiendo tres fases: Inicio, Ejecucién
y Cierre. Durante el inicio se realizan actividades relacionadas a la planeacién, definicién del alcance y
estimaciones de tiempo, costo y esfuerzo. En la fase de ejecucion, se modela el negocio, se obtienen los
requisitos, se elabora la arquitectura y disefo; se implementa y libera el producto. En el cierre se analizan
los resultados del proyecto y su ejecucion y se realizan las actividades formales de cierre del proyecto.
(Sanchez Rodriguez, 2012)

Durante la fase de ejecucion en la disciplina Requisitos AUP-UCI, existen tres formas de encapsular los
requisitos y, a partir del Modelo Conceptual, se definen los escenarios posibles. El desarrollo de la solucién
gue se propone, se enmarca en el Escenario nimero 4 de la metodologia antes definida. Debido a que el
proyecto no es extenso, se muestra un alto vinculo entre el cliente y el desarrollador; y el negocio a

informatizar esta bien definido.

1.4.2. Herramientas CASE

Visual Paradigm

Es una aplicacién de modelado que emplea el lenguaje unificado de modelado (UML, por sus siglas en
inglés, Unified Modeling Language), esta herramienta soporta el modelado de todos los diagramas UML,
ademas genera documentacion del sistema en varios formatos como PDF, HTML y Word, asimismo permite
la generacion de cédigo a partir de algunos diagramas. La que puede ser utilizada en el proceso de

modelado de aplicaciones informaticas que sigan la filosofia de software libre. (Aysolmaz y Demirérs, 2014)

Mediante el empleo de esta aplicacion es posible realizar los procesos de ingenieria tanto inversa como
directa, ya que a partir de un modelo relacional es capaz de desplegar todas las clases asociadas a las

tablas. Permite el control de versiones y es multiplataforma.

Por lo anteriormente descrito se decide utilizar Visual Paradigm como herramienta CASE para el modelado

de la solucion.

1.4.3. Protocolo de comunicacion

XMPP
Protocolo extensible de mensajeria y comunicacion de presencia, en inglés Extensible Messaging and
Presence Protocol, es un protocolo abierto y extensible basado en leguaje de enmarcado extensible (XML

en inglés Extensible Markup Language). (Bray et al. 2006)
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Fue originalmente desarrollado en la comunidad de cddigo abierto Jabber con el fin de proveer una
alternativa abierta y descentralizada ante los servicios existentes del momento. Representa un protocolo
libre, abierto, publico y de facil entendimiento; ademas existen mdultiples implementaciones de clientes,
servidores, componentes y librerias. A través de la formalizacion de una arquitectura similar a la de correos
electrénicos, permite implementar mecanismos de proteccion como el protocolo criptografico TLS
(Seguridad en la Capa de Transporte en inglés Transport Layer Security; asimismo, al emplear XML, es

posible implementar funcionalidades personalizadas segun se requiera. (Saint-Andre, 2005)

Se empleara el protocolo XMMP en el desarrollo de la solucién por las caracteristicas y funcionalidades
antes descritas, ademas de ser la alternativa utilizada por la mayoria de los servicios de mensajeria

instantanea.

1.4.4. Lenguaje de programacion

Python 2.7.5

Es un lenguaje de programacion interpretado, multiplataforma y multiparadigma, ya que soporta la
programacion orientada objeto, imperativa y en menor medida la programacion funcional. Hecho que fuerza
a los desarrolladores a adoptar varios estilos de codificacién. Posee una licencia de codigo abierto y esta
en constante evolucién. Permite la resolucion dindmica de nombres, es decir, que enlaza un método y un
nombre de variable durante la ejecucion del programa. En sus versiones 2 y 3, Python cuenta con disimiles
librerias desarrolladas por la comunidad en linea de programadores, lo que permite el crecimiento y
expansion de las soluciones implementadas en el lenguaje; asi como abundante documentacion. Estas
bibliotecas tienen Python como lenguaje base, y pueden vincularse con protocolos, servicios y otros

lenguajes, con el fin de facilitar el modelado de la aplicacién. (SANNER, 2007)

Se empleara Python 2.7.5 para el desarrollo de la solucién por las caracteristicas anteriormente descritas y
por la alta integracion del protocolo XMPP con el lenguaje.

SleekXMPP

Es una libreria bajo licencia de software libre permisiva desarrollada para Python 2.6/3.1+ y el protocolo de
comunicacion XMPP; esta permite el desarrollo de aplicaciones sobre el protocolo XMPP, como es el caso
de bots y extensiones, facilitando la administracion y experiencia de usuario en los servidores de
aplicaciones de mensajeria instantanea, su filosofia se basa en generar el menor numero de dependencias

posibles al contar con modulos terciarios incluidos en la libreria. (Fritz y Stout, 2009)

Para el desarrollo de la solucion se empleard la libreria de Python SleekXMPP, debido a que en esta se

definen las principales pautas de implementacién de la solucion.
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1.4.5. Entorno de desarrollo de software

JetBrains PyCharm 2017.3.3 Edu

Es un entorno de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en inglés Integrated Development Environment)
de codigo abierto bajo la version 2 de Apache, enfocado al lenguaje Python, permite el andlisis del codigo
a través de un intérprete del lenguaje y la integracion como variable de entorno en el sistema operativo;
ofrece caracteristicas como el autocompletado, refactorizacién avanzada (renombramiento en todo el
proyecto, extraccion de métodos, introduccidén de variables, etc.); ademas cuenta con integracion a los
sistemas de control de versiones Git y Suvbersion. Es facil de configurar y permite el desarrollo de
aplicaciones con varias versiones de Python; se integra satisfactoriamente con las librerias del lenguaje.
(Islam, 2015)

Para la implementacién de la propuesta de solucién se utilizara JetBrains PyCharm 2017.3.3 Edu, puesto
gue el IDE se adecua al lenguaje y la libreria seleccionada, brindando la posibilidad de explotar las
caracteristicas definidas y simplificando en medida, parte de la etapa de implementacion de la solucién que

se propone.

1.5. Conclusiones parciales

Como resultado de la investigacion y el analisis bibliogréafico realizado durante el desarrollo del presente
capitulo, han sido expuestos los elementos fundamentales que componen los bots de charla en aplicaciones
de mensajeria instantdnea. Se confecciond un marco tedrico que permite avanzar a la realizacion de la
propuesta de solucién que se integrara a servicios de mensajeria instantanea, cumpliendo con los objetivos
del presente trabajo. Se trataron los aspectos relacionados al desarrollo de bots de charla, técnicas de
desarrollo y las principales tendencias de disefio e implementacién. Se definieron las metodologias de
desarrollo de software y las herramientas que se emplearan durante la implementacion de la solucién que

se propone; teniendo como resultado las que se presentan a continuacion:

e Metodologia de desarrollo de software: Proceso Unificado Agil — Variante para la UCI (AUP-UCI por
sus siglas en inglés Agile Unified Process)

e Herramienta CASE: Visual Paradigm

e Lenguaje de programacion: Python 2.7.5

e Entorno de desarrollo: JetBrains PyCharm 2017.3.3 Edu

Luego de la realizacion de un estudio sobre las herramientas y metodologias definidas anteriormente y el
andlisis de los elementos fundamentales que se abracaran en el presente trabajo; quedan definidas las
bases para el desarrollo de una entidad conversacional, basada en elementos de inteligencia artificial para

servicios de mensajeria instantdnea, como propuesta de solucion.
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Capitulo 2 : Propuesta de solucion

En el presente capitulo se describen detalladamente las caracteristicas con las que debe contar el bot de
charla. Con el fin de garantizar su correcto funcionamiento e integracion a los servicios de mensajeria
instantdnea. Se fundamentara ademas de manera general el objeto de automatizacién, del que formara
parte la propuesta de solucion y se describe el modelo de dominio. Se presenta la propuesta de solucién
gue podra ser integrada en los servicios de mensajeria instantanea. A partir de la descripcion de los
requisitos funcionales y no funcionales que debe cumplir el bot de charla. Se definen los componentes que
interactian en el mismo y las relaciones que existen entre ellos; se modelan y describen las historias de

usuarios y los elementos descriptivos que las componen.

2.1. Analisis de la propuesta
Con el fin de concretar la propuesta de solucién y darle respuesta al objetivo de la presente investigacion

se define como linea principal para la investigacion:

o Desarrollar una entidad conversacional artificial especializada en responder instrucciones de los
usuarios en los servicios de mensajeria instantanea a partir de consultas en tiempo real a fuentes

de informacion.

A partir de esta pauta de trabajo, el presente trabajo de diploma centrara los esfuerzos en lograr valorar el
funcionamiento de la propuesta. La implementacién de la entidad conversacional artificial especializada que

propone la investigacion para la integracion a los servicios de mensajeria instantanea.

2.2. Objeto de automatizacion

Como parte de la integracién de servicios complementarios a las aplicaciones que ofrecen servicios de
mensajeria instantanea. Se desarrollard un bot de charla que permitira automatizar los procesos de
consultas a fuentes de informacion especializadas desde la aplicacién. Los que lograrian la afinacion de los

clientes al ofrecerles estas facilidades desde la misma, sin necesidad de ejecutar terceras aplicaciones.

2.3. Propuestadel chatBot

Con el propésito de dar cumplimiento al problema planteado se propone el desarrollo de un bot de charla
gue sea posible integrarlo a los servicios de mensajeria instantanea. Que permita el enriquecimiento de las
funcionalidades de estas. Posibilite la realizacién de consultas especializadas a fuentes de informacion

desde la misma aplicacion y permita abstraer a los usuarios de este proceso.

El bot de charla propuesto en la presente investigacion esta desarrollado sobre el lenguaje de programacion
Python en su version 2.7.5. A partir del empleo fundamental de la biblioteca SleekXMPP del propio lenguaje
y el protocolo de comunicacion XMPP. El bot sera parte de los servicios complementarios que brindarian
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las aplicaciones de mensajeria instantanea y los usuarios interactuaran con este de manera simple, a través
de instrucciones en formato de mensaje de texto. Durante el funcionamiento del mismo se establecera una
interaccion con un almacén de intenciones en los servidores de las aplicaciones. En estos se registraran las
intenciones extraidas de las interacciones de los usuarios con el bot de charla, ya que representan

elementos necesarios para el analisis y conformacion de grandes volimenes de informacién y Big Data.

El bot brindara a los usuarios respuestas en consecuencia de las intenciones detectadas. Si no es posible
interpretar la instruccion recibida, el bot ser& capaz de realizarle al usuario una peticion de reformulacion de
la instruccion enviada. Proceso que es iterando hasta detectar la intencion de la consulta realizada. Una vez
extraida la intencién, se realiza la consulta y como respuesta, el bot envia al usuario en el cuerpo de un
mensaje de texto el resultado encontrado. Si no es posible establecer la conexion con la fuente de

informacién especializada, el bot enviara una notificacién al usuario con dicha informacion.

2.4. Modelo de dominio

Al enmarcarse la propuesta de solucion en el escenario cuatro de la variante para la UCI de AUP, no se
realizara modelacion del negocio. Debido a la respectiva simplicidad del entorno que caracteriza al sistema.
El conocimiento que se posee acerca de su funcionamiento y la continua presencia del cliente durante el
desarrollo de la misma, para convenir los detalles de los requisitos, y asi poder implementarlos, probarlos y
validarlos. Consecuentemente no es necesario realizar el modelo de negocio completo para comprender la
problematica que ha de resolverse. Siendo suficiente la ejecucion de un modelo de dominio o conceptual.
(Sanchez Rodriguez, p. 13, 2012)

A través del modelo conceptual se representé visualmente los principales conceptos u objetos del mundo
real, significativos para la construccion de un bot. Es de fundamental soporte para los desarrolladores y
usuarios, ya que de esta forma se emplea un vocabulario comun y se puede entender el contexto en que

se enmarca. (Garcia Pefialvo y Garcia Holgado 2018)
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<<ytiliza>>

Usuario 12 1 Botde Charla

<<consulta>>

Almacén de Intenciones

<<consulta>>

Fuente de Informacion

Imagen 2.1 Modelo de Dominio

Definicion de las clases del Modelo de Dominio

Usuario: Persona que interactda con el sistema, hace papel de actor en el mismo y es iniciador de las

historias de usuarios.

Bot de Charla: Propuesta de entidad conversacional artificial para los servicios de mensajeria

instantanea.

Fuentes de Informacion: Son las fuentes de informacién especializada en linea sobre las que el bot

debe realizar las consultas.

2.5.

Especificacion de requisitos

Se realizé una captura de los requerimientos funcionales de la propuesta de solucién, con el propésito de

describir las actividades que este debe realizar, ya que permitié describir el comportamiento o funcién

particular cuando se cumplen ciertas condiciones. (Rodriguez et al., 2008)

A continuacién se enumeran los que han sido capturados para el desarrollo de la presente investigacion.

251

Requerimientos funcionales

RF1. Recibir mensaje de consulta especializada
o Obtener el mensaje de texto via XMPP
o Extraer la intencion del cuerpo del mensaje
RF2. Procesar intencion
o Verificar intencion en la base de datos de intenciones
o Verificar resultados de la consulta
o Extraer resultados de la consulta

RF3. Enviar respuesta de consulta
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2.5.2. Requerimientos no funcionales

Se realizé una captura de los requerimientos no funcionales con el propdsito de especificar los criterios para
evaluar las operaciones del bot de charla; debido a que definen las caracteristicas o cualidades generales
gue debe cumplir. (Serna-Montoya 2012)

A continuacién se muestran separados por categorias.
Apariencia o interfaz externa:

¢ RNF1. Los mensajes y respuestas mostradas al usuario deben seguir una estructura y lenguaje

natural.
Usabilidad

¢ RNF2. El bot de charla podréa ser utilizado de forma facil por cualquier usuario.
¢ RNF3. Se emplea el idioma espafiol para los mensajes y respuestas del bot.

o RNF4. El bot de charla debe enviar mensajes de texto a los usuarios definiendo su funcionamiento.
Accesibilidad

¢ RNF5. Las funcionalidades del bot estaran disponibles y los usuarios podran acceder a ellas en todo

momento.
Disponibilidad

¢ RNF®6. El bot estara disponible dependiendo solo de la operatividad de la aplicacién de mensajeria

instantanea.
Rendimiento

¢ RNF7. El bot de charla permitira que mdltiples usuarios lo empleen a la vez.
¢ RNF8. Los tiempos de respuesta y velocidad de procesamiento de las intenciones, no excederan los

10 segundos.
Legales

e RNF9. Las herramientas seleccionadas para el desarrollo de la propuesta de solucién estan
respaldadas por licencias libres, bajo las condiciones de software libre. La herramienta Visual

Paradigm se utiliza bajo la licencia que posee la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Software
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¢ RNF10. Los dispositivos deben contar con un cliente XMPP para la conexién con el servidor.
Soporte

¢ RNF11. Realizar pruebas y mantenimiento necesarios para lograr el mejoramiento y evolucién en el

tiempo.

2.6. Historias de usuarios

Se describieron los requerimientos funcionales mediante tres historias de usuarios (HU), ya que estas
representan los requisitos o funcionalidades que la propuesta debe realizar. Aportan valor al usuario; a
través de su empleo en la metodologia definida para guiar el desarrollo de la propuesta de solucién y se

caracterizan por ser independientes entre estas, estimables y verificables. (Molina, 2014)

En estas se definieron lo que se debe construir en la solucion; a partir de una prioridad definida por el cliente
de manera que fue posible indicar cuales fueron las méas importantes para el resultado final. Estan divididas
en tareas de ingenierias y el tiempo de ejecucion fue estimado por los desarrolladores. El empleo de HU
permitié a los desarrolladores estrechar la relacion con el cliente por la inclusién de este en la fase de
implementacion, ya que facilitaron la discusion de los detalles de los requisitos. A cada HU se le asociaron
pruebas que permiten la valoracion del cumplimiento del requerimiento, lo que asegura su desarrollo exitoso

en etapas posteriores. (Juan Quijano, 2009)
A continuacion se definen los elementos que las conformaron:

e Numero: Representa el identificador de la historia de usuario, con el fin de emplearlo como
referencia de esta en la fase de validacion.

¢ Nombre del requisito: Define el nombre del requisito que describe.

e Programador: Especifica el nombre y apellidos del programador que se encargara de desarrollar el
requisito descrito.

e lteracién asignada: Enumera segun la metodologia la iteracion en la que se encuentra la
implementacion del requisito.

e Riesgo en desarrollo: Define los riesgos que pudieran imposibilitar la implementacion del requisito.

e Tiempo estimado: Establece el tiempo en dias que se estimé para el desarrollo del requisito.

e Tiempo real: Especifica el tiempo en horas que tomé al programador, la implementacion del
requisito.

e Descripcion: Realiza una descripcion detallada de las condiciones que debe cumplir el requisito
segun exige el cliente en diferentes escenarios posibles.

e Observaciones: Se especifican los elementos bajo los que el requisito funcional debe ejecutarse.
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Para la propuesta de solucién no se describieron prototipos de interfaces, dado que la misma no los requiere,
sino que describen el flujo de interaccién del usuario con la entidad conversacional. Por otra parte,
proporcionaron el detalle suficiente para que fuera posible la estimacién de cuanto tiempo fue necesario
para la implementacion de las mismas. Estas difieren de los casos de uso, debido que estos son descritos

por el cliente, no por los desarrolladores y emplean la terminologia del cliente. (Adridn Anaya Villegas 2009)
A continuacién se definen los elementos que complementan las HU:

e Tarjeta Clase — Responsabilidad - Colaboracion: es en donde se define y recopila suficiente
informacién para identificar y detallar la historia de usuario.
e Tareas de ingenieria: formalizan la conversacion y el vinculo establecido entre el cliente y el

desarrollador, con el fin de ampliar los detalles de la historia de usuario.

2.6.1. Descripcion de historias de usuarios

En la presente investigacion de definieron tres historias de usuarios, las que representan los requisitos

funcionales criticos identificados para la solucidn propuesta. A continuacién se presentan estas HU:

Tabla 2.1 HU 1: Recibir mensaje de consulta especializada

NUumero: HU 1 Nombre del requisito: Recibir mensaje de
consulta especializada

Programador: Yosvani Vazquez Cruz | Iteracion asignada: 1

Prioridad: Alta Tiempo estimado: 72 horas

Riesgo en desarrollo: Fallo de Tiempo real: 96 horas

conexion con el servidor

Descripcidn: El usuario debera enviarle un mensaje al bot mediante un cliente XMPP. Este

debe realizar la extraccion de la instruccion en el mensaje del usuario con el fin de generar la

consulta especializada. Una vez hecho esto, el bot dara paso a la extraccion de la intencién

mediante el andlisis Iéxico del texto y empleo del lenguaje natural. Si el mensaje de texto tiene

una estructura incoherente, o no se puede definir una intencién. Se le enviara un mensaje al

usuario requiriéndole que repita la instruccidon segun el patron: “pregunta + objeto”; por

ejemplo: “¢,Quién fue Carlos J. Finlay?”

Observaciones: El usuario deberd estar autenticado en la aplicacion de mensajeria

instantanea.
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Tabla 2.2 HU2: Procesar Intencién

Numero: HU 2 Nombre del requisito: Procesar Intencién
Programador: Yosvani Vazquez Cruz | Iteraciéon asighada: 1

Prioridad: Alta Tiempo estimado: 102 horas

Riesgo en desarrollo: Fallo de Tiempo real: 90 horas

conexion con el servidor

Descripcidn: Una vez extraida la intencion del cuerpo del mensaje de texto. Se da paso al
procesamiento de la misma. Primeramente se realiza una verificacion en la base de datos de
intenciones de la existencia de esta en la misma; de no ser asi se agregaria dicha intencién a
la base de datos. Seguidamente se realiza una verificacién de los resultados de la consulta en
la caché de busquedas en el servidor de la aplicacion. De no encontrar posibles resultados,
se realiza la extraccion de la informacién requerida por el usuario en la intencién. La extraccion
de los resultados se realiza mediante el andlisis de las fuentes de informacién y los datos de
la consulta enviados por el usuario. Si no es posible acceder a esta fuente de informacion
especializada, se le enviard al usuario una notificacién del error de acceso.

Observaciones: NA

Tabla 2.3 HU3: Enviar respuesta de consulta

Numero: HU 3 Nombre del requisito: Enviar respuesta
de consulta

Programador: Yosvani Vazquez Cruz | Iteracién asignada: 2

Prioridad: Alta Tiempo estimado: 28 horas

Riesgo en desarrollo: Fallo de Tiempo real: 24 horas

conexién con el servidor

Descripcion: Una vez obtenida la respuesta de la consulta. Se transforma al lenguaje de

maquetado extensible. A partir de la estructura de los paquetes de mensajeria instantanea.

Durante este proceso se le asigna un identificador a cada mensaje que es emitido. Lo que

posibilita la interpretacion de la aplicacion y posteriores andlisis. Luego se da paso al envio e

interpretacion del resultado de la consulta al usuario mediante un mensaje de texto por el

mismo cliente del protocolo extensible de mensajeria y envio de presencia.
Observaciones: El usuario deberd estar autenticado en la aplicacion de mensajeria

instantanea.
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2.6.2. Tarjetas CRC

Se definieron como elementos descriptivos de las historias de usuario dos Tarjetas CRC (Clase-
Responsabilidad-Colaboracion) ya que estos artefactos permiten expresar la interrelacion entre las clases,
las responsabilidades de estas y las otras clases que interactian en la composicion de la propuesta de
solucion. Estan divididas por tres secciones que contienen las clases analizadas independientemente del
resto, los objetivos de la clase o responsabilidades y las clases que colaboran en el cumplimiento de dichas
responsabilidades. (Gomez, Duarte y Glevara, 2014)

A continuacién se presentan las tarjetas CRC definidas en el disefio de la propuesta de solucién:

Tabla 2.4 Tarjeta CRC 1: ChatBot

ChatBot
- Identificador de bot InfoManage
- Clave de autenticacion
- Mensaje

Autenticar el bot de charla en el servidor de aplicacion.

Extraer el cuerpo del mensaje enviado por el usuario.

Extraer del cuerpo del mensaje la intencion del usuario.

Analizar la intencion en busqueda de entidades.

Tabla 2.5 Tarjeta CRC 2: InfoManage

InfoManage
- Intencién ChatBot
- Entidad

Verificar si la intencidn ya esta registrada en la base datos.

Almacenar la intencion y entidad en caso de inexistencia en la base

de datos.

Consultar la caché de los resultados de busqueda en el servidor
de la aplicacion.

Extraer contenido de la fuente de informacién (EcuRed).
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Retornar resultados de la busqueda.

Retornar resultados alternativos de la consulta.

2.6.3. Tareas de ingenieria

Se describieron ocho tareas de Ingenieria que permitieron representar un nivel descriptivo mas profundo de
las historias de usuarios. Estan asociadas independientemente de las historias de usuario y definieron los

detalles esenciales que las componen. (Bedregal y Raul, 2017)

El empleo de este artefacto permitié agilizar los procesos de disefio e implementacion, debido a que en

estas se detallaron los siguientes elementos:

e Numero de tarea: Se especifica un valor numérico que representa el identificador de la tarea.

e Historia de usuario (NiUmero y Nombre): Representa la HU asociada a la tarea.

e Nombre de tarea: Define el nombre de la tarea.

e Tipo de tarea: Las tareas de ingenieria pueden ser de tipo: Desarrollo, Correccion, Mejora u otra
especificacion definida segin las necesidades.

e Puntos estimados: Estos valores estan dados segun la estimacion de tiempo realizada por el
desarrollador; teniendo en cuenta la complejidad de la tarea y que cada punto representa el
transcurso de una semana.

e Fechainicio: Fecha en la que se comienza el desarrollo de la tarea.

e Fecha fin: Fecha en la que se culmina el desarrollo de la tarea.

e Programador responsable: Se especifica el nombre del programador encargado de su desarrollo.

e Descripcion: Se describe formalmente los elementos que debe cumplir la tarea.
A continuacion se presentan las tareas de ingenieria definidas en la presente investigacion:

Tabla 2.6 Tarea de Ingenieria TI1: Autenticar bot de charla
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NuUmero de tarea: Tl1 Historia de Usuario: HU 1 Recibir mensaje de consulta
especializada.

Nombre de tarea: Autenticar bot de charla.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 16/02/2018 Fecha fin: 19/02/2018

Programador responsable: Yosvani Vazquez Cruz

Descripcién: El bot de charla debera conectarse al servidor de la aplicaciéon de

mensajeria en forma de cliente, por lo que debera autenticarse haciendo uso de las

credenciales asignadas por la aplicacion: jid: identificador (en inglés, jabber

identification) y jpassword: contrasefia (en inglés, jabber password).

Tabla 2.7 Tarea de Ingenieria TI2: Extraer cuerpo del mensaje

NuUmero de tarea: TI2 Historia de usuario: HU 1 Recibir mensaje de consulta
especializada.

Nombre de tarea: Extraer cuerpo del mensaje.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 20/02/2018 Fecha fin: 22/02/2018

Programador responsable: Yosvani Vazquez Cruz

Descripcién: El bot debera extraer del mensaje de texto enviado por el usuario, el

cuerpo del mismo siguiendo la codificacion XML, especificamente la informacion

enmarcada en las etiquetas <message> y <from>en donde se registra el texto enviado por

el usuario y el identificador del usuario remitente.

Tabla 2.8 Tarea de Ingenieria TI3: Extraer Intencion del mensaje

NUmero de tarea: TI3 Historia de Usuario: HU 1 Recibir mensaje de consulta
especializada.

Nombre de tarea: Extraer intencion y entidad del mensaje.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.2

Fecha inicio: 23/02/2018 Fecha fin: 25/02/2018

Programador responsable: Yosvani Vazquez Cruz
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Descripcién: Una vez extraido el contenido del cuerpo del mensaje, se extrae la
intencion y entidad o entidades del mismo, aplicando algoritmos de analisis léxico de
textos y el lenguaje natural. Teniendo en cuenta que el contenido del mensaje puede
ser incoherente, se realiza una peticion de reformulacion de la instruccion, en caso de

no cumplir con los estandares definidos.

Tabla 2.9 Tarea de Ingenieria Tl4: Verificar intencion

Numero de tarea: Tl4 Historia de Usuario: HU 2 Procesar intencion.

Nombre de tarea: Verificar intencion.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.2

Fecha Inicio: 1/03/2018 Fecha fin: 3/03/2018

Programador responsable: Yosvani Vazquez Cruz

Descripcién: Se realiza una consulta a la base de datos de intenciones en busqueda

de existencia de la intencion, si no esta registrada se da paso al registro de la misma.

Tabla 2.10 Tarea de Ingenieria TI5: Consultar caché de busqueda

NUmero de tarea: TI5 Historia de Usuario: HU 2 Procesar intencion

Nombre de tarea: Verificar intencion

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.2

Fecha Inicio: 4/03/2018 Fecha fin: 6/03/2018

Programador responsable: Yosvani Vazquez Cruz

Descripcién: Se realiza una consulta a la caché de busqueda en el servidor de la
aplicacion de mensajeria, teniendo en cuenta la intencion y entidad identificadas en

la instrucciéon del usuario, en caso de existencia, se extrae el resultado de la consulta.

Tabla 2.11 Tarea de Ingenieria T16: Extraer contenido de fuente de informacion

NUmero de tarea: TI6 Historia de Usuario: HU 2 Procesar intencion.

Nombre de tarea: Extraer contenido de fuente de informacion.
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Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.3

Fecha Inicio: 7/03/2018 Fecha Fin: 10/03/2018

Programador Responsable: Yosvani Vazquez Cruz

Descripcién: Se establece la conexidon a nivel de servidor, con la fuente de
informacion (EcuRed) y se realiza la consulta al mismo teniendo en cuenta la intencion

y entidad extraida de la instruccion y se extraen los resultados de la consulta.

Tabla 2.12 Tarea de Ingenieria TI7: Procesar resultados de consulta

NUmero de tarea: TI7 Historia de Usuario: HU 2 Procesar intencion.

Nombre de tarea: Procesar resultados de consulta.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.3

Fecha inicio: 11/03/2018 Fecha fin: 14/03/2018

Programador responsable: Yosvani Vazquez Cruz

Descripcién: Los resultados de la consulta son almacenados en la caché de
busqueda del servidor de la aplicacion de mensajeria instantanea; posteriormente son
analizados con el fin de detectar su naturaleza, es decir, si es directo, alternativo o

inexistente.

Tabla 2.13 Tarea de Ingenieria TI8: Enviar respuesta de consulta

NUmero de tarea: TI8 Historia de Usuario: HU 3 Enviar respuesta de consulta.
Nombre de tarea: Enviar respuesta de consulta.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 0.3

Fecha Inicio: 15/03/2018 Fecha fin: 18/03/2018

Programador responsable: Yosvani Vazquez Cruz

Descripcion: El resultado de la consulta a la fuente de informacion se transforma en
el cuerpo de un mensaje de texto, teniendo en cuenta la codificacion XML; y se retorna

al usuario.
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2.7. Disefo
Durante el disefio de la propuesta de solucién se especificaron detalles de los elementos que la componen
segun plantea la metodologia de desarrollo de software empleada El andlisis independiente de estos,

permite profundizar en los aspectos que se deben tener en cuenta durante esta etapa.

2.7.1. Arquitectura del sistema

Se refirib como arquitectura de software a la estructuracion del bot de charla que incluye los componentes
principales del mismo. El comportamiento de esos componentes desde la vision del resto de la propuesta y
la forma en la que estos interactlan y se coordinan para alcanzar la misién de la misma. La arquitectura de
un sistema consiste en la vista conceptual de toda su estructura. (Humberto Cervantes, 2008)

Estilos arquitectonicos

Las soluciones de disefios arquitecténicos que son comunes Yy reusables a lo largo de los afios de
experiencia, se han agrupados en lo que se les llama actualmente como estilos. El éxito del disefio de la
arquitectura de software depende de los estilos que se decidan utilizar para el desarrollo de la misma. Los
estilos expresan la arquitectura en el sentido mas formal y tedrico, describen una clase de arquitectura, o
piezas identificables de las arquitecturas empiricamente dadas. Una vez identificados los estilos es l6gico y
natural que sean reutilizables en situaciones donde se presenten elementos semejantes en el futuro. (César
Julio Bustacara Medina, p. 11-13, 2015), (Reynoso y Kicillof, p. 4, 2004)

Durante el presente trabajo investigativo se decidio utilizar el estilo arquitectonico, basado en capas; por las
facilidades que ofrece en la etapa de implementacion. La posibilidad de separar cada componente de la
solucion que se propone en una capa independiente y la compatibilidad que ofrece el empleo de este estilo

arquitectonico con los servicios de mensajeria instantanea. (Juan Peldez, 2015)

Este estilo arquitectonico es del tipo llamada y retorno, en el mismo cada capa proporciona servicios a la
capa superior y se sirve de las presentaciones que brinda las inferiores. Al dividir un sistema en capas, cada
capa puede tratarse de forma independiente, sin determinar detalles de las demas. La estructuracién de la
propuesta en capas facilité el disefio modular; en el que cada capa encapsul6é un aspecto concreto del bot
de charla y permiti6 ademas la construccion de un bot con componentes débilmente acoplados. Lo que
expresa que si se minimizan las dependencias entre capas, resulta mas facil sustituir la implementacion de

una capa sin afectar al resto del sistema. (Eliazar Lopez, 2011)

Entre las variantes reconocidas de la arquitectura basada en capas, se decide utilizar la arquitectura basada

en tres capas. Esta especializacion es empleada fundamentalmente en aplicaciones que consumen
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servicios de un servidor en linea desde un cliente. Ya que facilita la separacion de la capa asociada a los
datos de la de presentacion al usuario.

Una arquitectura tres capas, consta con una capa superior que interactia con una capa inferior mediante
interfaces que definen las funcionalidades que debe brindar. Usualmente todas las capas no residen en un
unico ordenador, debido a la existencia de multiples modelos donde reside la capa de presentacion. Las
capas de negocio y datos pueden residir en un mismo ordenador que funcione como servidor de la
aplicacion. Aunque si existe un crecimiento de las necesidades, es posible aislar las capas en méas de un
ordenador. De esta manera si el tamafio y la complejidad de la base de datos aumentan, se puede separar
en varios ordenadores que recibirdn las peticiones del ordenador en que resida la capa de negocio.
Analogamente si fuese la complejidad de la capa de negocio la que obligase la separacion, esta capa de
negocio podria residir en uno o mas ordenadores que realizarian solicitudes a una Unica base de datos. En
sistemas de alta complejidad se llega a contar con una serie de ordenadores sobre los que corre la capa de
datos, y otra serie de ordenadores sobre los cuales corre la base de datos. (Garcia-Holgado y Garcia-
Pefalvo, 2014)

En la arquitectura tres capas utilizada en la presente investigacion se definieron las capas siguientes:
presentacion (cliente XMPP), l6gica de negocio o dominio (tareas y reglas que rigen el proceso), acceso a

datos o gestién de datos (mecanismos de almacenamiento persistentes).
Cada una de las que encapsula los siguientes elementos:

e Capa de presentacion: Es la que permite la interaccion del usuario con el bot de charla, posibilita la
captura de informacion introducida por este y realiza las peticiones a la capa inferior, ya que muestra al
usuario la respuesta proveniente de ésta. Unicamente se comunica con la capa de negocio.

e Capa de l6gica de negocio: Esta conformada por los paquetes que integran el sistema; los que se
ajustan a los requisitos funcionales arquitectonicamente significativos y a los requisitos no funcionales.
Desde el punto de vista del disefio, esta capa es contenedora de las clases entidades y controladoras.
Se comunica con la capa de acceso a datos y brinda informacién a la capa de presentacion.

e Capade acceso a datos: Contiene componentes que interactian con las bases de datos y permiten, a
través de la utilizacion de procedimientos almacenados y generados previamente. Realizan las

operaciones con las bases de datos de forma transparente para la capa de negocio.

2.7.2. Patrones de disefio

Patrones GRASP
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Entre los patrones de disefio mas empleados en el proceso de desarrollo de software se encuentran los
Patrones de Software para la Asignacion general de Responsabilidades (GRASP, por sus siglas en inglés
General Responsibility Assignment Software Patterns), los que se dividen en dos grupos, cinco
fundamentales (Bajo Acoplamiento, Alta Cohesion, Experto, Creador y Controlador) y cuatro de apoyo
(Polimorfismo, Fabricacion Pura, In-direccion y No hables con extrafios). En el presente epigrafe se
analizaran los patrones que se espera que apoyen el proceso de disefio de la solucion propuesta. (Mall,
2014)

Controlador

El patrén controlador se desempefia como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que
la implementa, asigna la responsabilidad de controlar el flujo de eventos del sistema, a clases especificas.
Esto facilita la centralizaciéon de actividades (validaciones, consultas, etc.), de tal forma que es la que recibe
los datos del usuario y la que los envia a las distintas clases segun el método llamado. El patrén se
manifiesta en la solucién propuesta, cuando la clase ChatBot recibe la instruccion enviada por el usuario en
un mensaje a través de un cliente XMPP, extrae la intencién del cuerpo del mensaje y la envia a la clase

InfoManage la que se encarga del procesamiento de la informacién.
Alta cohesion

Este patron se encarga de regular la coherencia de la informacion que manejan las clases; donde cada
elemento del disefio debe realizar una labor Gnica dentro del sistema. No desempefiada por el resto de los
elementos y auto-identificable. La utilizacién del presente patrén asegura la creacion de clases agrupadas
por funcionalidades que permiten su simple reutilizacion. Durante el disefio de las clases se manifesto la
presencia de este patrén pues existen clases definidas por la biblioteca SleekXMPP que se reutilizaron

durante la implementacién de la solucién propuesta. (Escalante, 2016)
Bajo acoplamiento

El empleo de este patron garantiza la creacion de clases con minimas dependencias entre ellas, lo que
permite que en caso de modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion posible en el resto
de las clases. Efecto que potencia en conjunto con una alta cohesion, la reutilizacién de las clases en otros
sistemas. En la propuesta de solucion se evidencia el empleo del patrén por la minima relacion de las clases,

definida en el disefio de las clases de la aplicacion.

2.7.3. Diagrama de clases del disefio

En la fase de ejecucién de la variante AUP-UCI se elaboraron andlisis de los elementos significativos de la
arquitectura hasta disefiar todos sus elementos. El disefio es el centro de atencion al final de la fase de
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ejecucion y dictd el comienzo para la implementacion del producto. Esto contribuye a una arquitectura

estable, sélida y crea un plano para el modelo de implementacion.

En el disefio se confeccionaron los diagramas de clases del disefio. Los elementos basicos que se pueden
encontrar en este diagrama son las clases y las relaciones que existen entre las mismas. (Larman, p. 224,
2005)

A continuacion se representa el diagrama de clases de disefio del sistema.

Capa de presentacion —I
_‘ Capa de acceso a datos
Componentes ToDus
<<Interface>>
BotMessage IntentionStora
T
I
I
I
I
T
|
|
|
|
|
| Eeympms
|
|
; Capa de aplicacion
I
I
I
W
<<primitive=> <<primitive>> —
ChatBot InfoManagemeant —|
~seif | ChatBot -intention Componente chatBot
+message | Message <1 +varify Intention{intention : Intention ) : boolean
+avent : Handler +storelntention(intention : Intention) : void
-id . String +consultParser(intention : Intention) | Parser
-password : String
-_init_{self : ChatBet, jid : String, password : String) : woid
-start{self | ChatBot, event : Handler) : void
+getMessage(clientXMPP : ChatBot, msg : Message) : void

Imagen 2.2 Diagrama de clases del disefio

En el diagrama se muestran las relaciones existentes entre las clases o componentes de cada una de las
capas. En la capa presentacion se encuentra la interfaz de la aplicacion de mensajeria instantanea como
cliente XMPP. La que cuenta entre las acciones que se muestran al usuario “Mensaje del Bot”, que inicia el
flujo de dialogo con la entidad conversacional, es manejada por la clase “ChatBot”, la que se encarga de
controlar el flujo de didlogo con el usuario, encapsulandose en la capa de negocio. Durante este proceso es
necesario consultar la informacion contenida en el almacén de intenciones. Esto se realiza mediante la clase
“InfoManage”; la que envia la solicitud de los datos al fichero de informacion ubicado en la capa de acceso

a datos.
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2.8. Implementaciéon

Durante el disefio de la implementacién de la solucion que se propone se describieron elementos
fundamentales tenidos en cuenta para la ejecucion de esta fase y resultan de alto valor en andlisis
posteriores. Por otra parte, representan formalmente a las guias de implementacion utilizadas en el
desarrollo, ya que apoyan a la comprensién de la codificacion.

2.8.1. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue describe el despliegue fisico de informacion generada por el software en los
componentes de hardware. Muestra dénde y cdmo se desplegard el sistema; las maquinas fisicas y los
procesadores se representan como nodos. La construccion interna puede ser representada por nodos o
artefactos embebidos, en los que los estereotipos permiten precisar la naturaleza del equipo: dispositivos,

procesadores y memoria. (Booch et al., 1999)

ClienteXMP P PC Servidor de la aplicacién de mensajeria
=<Componente de software>>; <= XMP P>
Usuario =<Componente de software>>;
Botde Charla

<<TCP/IP>>

PC Servidor Base de Datos

Imagen 2.3 Diagrama de despliegue

Descripcion del diagrama de despliegue
El diagrama de despliegue representado que muestra la siguiente distribucion:

¢ ClienteXMPP: Dispositivo cliente, capaz de conectarse al servidor de la aplicacién de mensajeria
instantanea empleando un cliente de mensajeria instantanea sobre el protocolo XMPP.
e PC Servidor de la aplicacion de mensajeria instantdnea: Ordenador en que se encuentran los

servidores de la aplicacion de mensajeria instantanea, donde se gestionara todo el flujo de didlogo

37



Capitulo 2: Propuesta de solucién

del bot de charla con el usuario. Estos servidores establecerdn comunicacién con los dispositivos

clientes mediante el protocolo XMPP y con el servidor de base de datos por medio del protocolo

TCP/IP.

e PC Servidor de Base de Datos: Ordenador en que se encuentra el almacén de intenciones

gestionado por un gestor de base de datos, el que es capaz de mantener persistente la informacion

almacenada y a utilizar por la aplicacién. El mismo establece comunicacién con los servidores de la

aplicacion de mensajeria instantanea mediante el protocolo TCP/IP.

2.8.2. Diagrama de componentes

En el diagrama de componentes se representaron las dependencias entre los componentes de software,

incluyendo componentes de cédigo fuente, componentes del cédigo binario, y componentes ejecutables.

Dado que estos forman parte de la vista fisica de la propuesta, la que modela la estructura de

implementacién de la aplicacién por si mismay proporciona la oportunidad de establecer correspondencias

entre las clases y los componentes de la implementacion. (Rodriguez y Dorado, 2015)

En la fase de implementacion de la solucion propuesta se decide modelar las clases como parte de los

componentes de la misma. Lo que permite una mayor interpretacion de la estructura durante la

implementacion del bot de charla; a continuacién se muestra el diagrama de componentes.

Action
<<Component=> g
<<file>>
ChatBot.py
R — E— - - -
1 T
1 1
1 |
1 T
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1 -
| message | session_start
1 1
1 1
| <<component=> | <<gomponent=>
T -3 <<file>> E T - <<entity>> {'
1 msg['body'] | start(presenca)
1 l
1 l
1 l
I <<component=> E | <<component>> E
:_ Lo <<fila>> 'L - <<antity>>
1 msg[ from'] start(roster)
1
1
1
| <<component=> E
:_ Lo <<fila>>
| msg['to']
|
|
|
| <<COomponent>> E
oL _> <<file>>
msgtype’]

Action
<<component>> E

e <<file>> I
: InfoManagementpy i
i
! ! i
! ! i
! ! i
! ! i
i ! i
| : i
i

i
! |
Controller | Controller \

i
| = !

i

<<component=> g | <<component=>

<<library>> : <<library=> L,
sleek XMPP : parserHTML 1
1
! 1

l
! |
! |
<<COMponent== g | <<COmponent== |
<clibrary>> | ____ | <<library>> S ]
XMPP_client_output inte rpreter_version 1
1
1
1
<<component>= E' <<Component=> |
1
> <<library>> <<library=> |
XMPP_client_input logging 6 -————
A |

]
<<component>> E' <<oomponents> :
<<gntity>> <<library=> P !
optparser getpass

Imagen 2.4 Diagrama de componentes
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2.8.3. Descripcion de componentes

En el diagrama anterior se mostraron varios componentes que conforman la estructura del bot de charla.
Debido al grado de aplicacion en el desarrollo del mismo se hace preciso una descripcion detallada de
algunos de ellos; ya que son estos los que dan respuesta a los requisitos funcionales definidos previamente.
Seguidamente se representa la descripcion de los componentes ChatBot.py e InfoManagement.py, los que
representan clases implementadas en el lenguaje Python 2.7 y que dan solucién al proceso de control del
flujo de diélogo.

Tabla 2.14 Descripcién del componente ChatBot

Nombre: ChatBot

Tipo de clase: Controladora

Atributo Tipo
self ChatBot
jid String
password String
event handler
message Message

Para cada responsabilidad:

Nombre: __init__(ChatBot self, String jid, String password)

Descripcion: Inicializa los atributos de la clase y define los
pardmetros de acceso.

Nombre: start(ChatBot self, handler event)

Descripcion: Inicia la conexidon con el servidor de la aplicacion
de mensajeria instantanea, obtiene la lista de
contactos (roster) y envia el mensaje de estado
(precense)

Nombre: getMessage(ChatBot self, message msg)

Descripcion:

Extrae de un mensaje, el cuerpo del mensaje,
remitente, destinatario y tipo de mensaje. Analiza el
Iéxico del cuerpo del mensaje y extrae la intencion del
mismo. Envia al remitente el resultado de la consulta de

dicha intencion.
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En la ejecucion de este método se hace llamada a los

métodos de la clase InfoManage

Tabla 2.15 Descripcién del componente InfoManage

Nombre: InfoManage

Tipo de clase: Controladora
Atributo

intention

Para cada responsabilidad:
Nombre:

Descripcion:

Nombre:

Descripcion:

Nombre:

Descripcion:

Nombre:

Descripcion:

Nombre:

Descripcion:

Nombre:

Tipo

Intention

verifylntention(Intention intention)
Consulta en la base de datos de intenciones, la
existencia o no de la intencion recibida.

ecuSearch(Parser self, String subject, Boolean
Url)
Si el url es falso, realiza una consulta en EcuRed

con el valor de la variable subject y retorna un
objeto del tipo Parser

storelntention(Intention intention)

Almacena en la base de datos de intenciones la
intencion recibida.

consultParser(Intention intention)

Consulta en la caché de busqueda, los valores de
la intencién recibida. Realiza la busqueda en las
fuentes de informacién especializadas,
relacionadas con el valor de la intencién. Analiza
gramaticalmente el resultado de la bdsqueda y la
envia a la clase ChatBot.

getSumary(Parser self, String find)

Retorna el valor del primer péarrafo de la consulta
en EcuRed

getAlternative(Parser self, String find)
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Descripcion: Retorna el valor alternativo si existe de una
consulta no exitosa en EcuRed

Nombre: getResults(Parser self, String find)

Descripcion: Retorna los valores alternativos de posibles

resultados de una consulta no exitosa en EcuRed

2.9. Pruebas

En el desarrollo de la propuesta de solucién, el proceso de prueba fue clave a la hora de detectar errores o
fallas, ya que representan cierto grado de importancia en la garantia de la propuesta. Una seleccion
cuidadosa de los datos de prueba puede ofrecer mucha confianza en cuanto al desempefio que posee el
bot. La seleccién de un determinado mecanismo de comprobacién de errores, puede producir un software
mas confiable. El objetivo principal de la realizacién de pruebas es descubrir la mayor cantidad posible de

defectos de la solucion que se propone. (Cindy Campos Chiu, 2015)

2.9.1. Pruebas a aplicar

Con el propésito de valorar el funcionamiento de la propuesta de solucion se decide emplear una estrategia
de pruebas que permita comenzar la etapa de valoracién desde el nivel mas bajo de la aplicacion, es decir,
el codigo en si. Para esto se decide implementar y ejecutar las pruebas unitarias, debido a que estas
aseguran la comprobacién del correcto funcionamiento de los métodos y funciones de forma aislada. (Paz
y Andrés, 2016)

En una segunda etapa de la estrategia de valoracién de la propuesta, se da paso al siguiente nivel de la
valoracién de aplicacion. La comprobacion de que la interaccion y desempefio entre las unidades de
software o componentes de esta, funcionan correctamente. Con este objetivo se decide implementar y
aplicar pruebas de integracién; ya que permiten la continuidad a la tercera etapa de la estrategia de pruebas

definida: las pruebas funcionales.

En el presente capitulo se realiz6 la descripcion de los requerimientos funcionales mediante historias de
usuarios, segun plantea el escenario cuatro de la variacion AUP-UCI. Los artefactos definidos por la
metodologia valoran el correcto funcionamiento de los requisitos mediante el cumplimiento de las
observaciones, lo que representa el elemento que detalla lo que debe hacer el requerimiento en la propuesta
de solucion. Un método de pruebas funcionales son las pruebas de caja negra, en el que se verifica la
funcionalidad sin tomar en cuenta la estructura interna del cédigo, detalles de implementacion o escenarios

de ejecucioén internos en el software. (Escobar-Sanchez y Fuertes-Diaz, 2015)
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En la realizacion de las pruebas mediante caja negra, se empleara la técnica de particion de equivalencia,
debido a que la misma permite examinar los valores validos en invalidos de las entradas existentes en el

software.

2.10. Conclusiones parciales

En el presente capitulo se realizé un estudio de la propuesta de solucion que se realizara. Se definié un flujo
de interacciones ajustado a una entidad conversacional basada en el modelo de inteligencia artificial que
sea posible integrarla a los servicios de mensajeria instantdnea. Capaz de atender las consultas
especializadas de los usuarios. Se mostraron los principales elementos que conforman el dominio del
sistema para una mayor comprension. Se analizaron sus caracteristicas y funciones fundamentales, las que
fueron representadas mediante tres Historias de Usuario. Se especificé sobre el disefio, la arquitectura en
capas y como estilo de esta, la basada en tres capas. Como modelador de la estructura de la solucion
propuesta y se describié en cada capa de presentacion, negocio y acceso a datos, cada una de las clases
del disefio respectivamente. La captura y descripcién de los requisitos funcionales y no funcionales, sent6
las bases para la implementacion del bot de charla propuesto como solucién del problema. Durante esta
fase se expuso el diagrama de despliegue y la descripciébn del mismo. Ademas se fundament6 en el
diagrama de componente, las descripciones de las clases involucradas en el cumplimento de los requisitos
funcionales descritos. Se definid la estrategia de pruebas a ejecutar y se mencionaron, las que se
ejecutarian en cada etapa con el fin de valorar la solucion que se propone: pruebas unitarias, pruebas de
integracion y pruebas de caja negra con la técnica de particiones de equivalencia. La culminacion de estas

acciones permitié definir las bases para la ejecucién de la valoracién de la solucién que se propone.
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Capitulo 3 : Implementacion y realizacion de pruebas

En el presente capitulo se abordaran los detalles de las fases de implementacién y prueba de la solucion
propuesta, partiendo de la conceptualizacién del analisis y disefio definidos en el capitulo anterior. Una vez
concluida la fase de implementacion se realizara el disefio y estudio de los diferentes casos de prueba a
aplicar en la solucion con el fin de asegurar el cumplimiento de los estdndares de calidad y funcionamiento

de la misma.

3.1. Implementacion
La implementacion de la propuesta de solucion desarrollada se corresponde con la fase de ejecucion
definida por la metodologia AUP-UCI, esta fase posibilita la realizacién de iteraciones y la obtencién de

resultados incrementales. (Sanchez Rodriguez, p. 13, 2012)

El escenario adoptado en el desarrollo de la solucidon que se propone, especifica que la realizacion de las
disciplinas de requisitos, andlisis y disefio, implementacion y pruebas internas se desarrollen en tantas
iteraciones como sean necesarias para el cumplimiento del objetivo; lo que permite la repeticion del flujo de
trabajo. De esta forma se asegura que se brinde un resultado mas completo para un producto final de
manera creciente, teniendo en cuenta que cada requisito debe desarrollarse completamente durante el

transcurso de estas iteraciones.

3.1.1. Estandar de codificacion

Como parte de la adopcion de las buenas practicas en la construccion de la solucion planteada, se decide
utilizar el estandar o estilo de programacién de codificacion del lenguaje Python: PEP 8 (en inglés, Python
Enhancement Proposal). La utilizacion de este estandar asegura que el codigo exprese claramente el
propésito del mismo y agilice el proceso de refactorizacion, que sea legible, entendible y que refleje un estilo
armonioso. (Savarimuthu, 2016)

El estilo de programacion PEP 8 define esencialmente:

o Empleo de cuatro espacios para indentar.
e Limitacion de los tamafios de linea a 79 caracteres como maximo, por ejemplo:

gelf.send message (mto=msg['from'],
mkody="'Ho encontre exactamente

+ raw_string +
; pero al parecer tiene gque ver con esto: ',
mtype=m3g['type'])

Imagen 3.1 PEP 8: Maximo de caracteres por linea
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e Se debe separar las funciones de nivel superior y las clases con dos lineas en blanco, mientras que
los métodos dentro de las clases se separan con una sola linea. Se permite la utilizacién de lineas
en blanco dentro de las funciones para separar blogues que guardan cierta correlacién logica, por
ejemplo:

raw_input = input

class EchoBot (sleekxmpp.ClientXMPP) :

def init (s=1f, jid, password):
sleekumpp.ClientEMFP. init (s=lf, jid, password)
gelf.add event_handler("session start", self.start)

Imagen 3.2 PEP 8: Separacion entre funciones de nivel superior y clases

e Las sentencias de import deben estar separadas una en cada linea, por ejemplo:

import datetime

import os

import unicodedata

from optparse import OptionParser

import sleekyxmpp

from ChatDictionary import ChatDict
from InfoManage import Parser

from LogWriter import Writer

Imagen 3.3 PEP 8: Sentencias de import, separadas en lineas

e Utilizar espacios alrededor de los operadores aritméticos.

¢ No utilizar espacios alrededor del signo igual cuando se encuentre en un listado de argumentos de
una funcion.

¢ No se deben incluir comentarios obvios.

¢ No se deben comparar booleanos mediante “==", por ejemplo:
if url is False:

response = requests.get('https://www.ecured.cu/EcuRed:Enciclopedia cubana/',
params={'search': subject],
headers={
Imagen 3.4 PEP 8: Comparacion de valores booleanos
e Las clases deben nombrarse utilizando la convencion “CapWords” (palabras que comienzan con
mayuscula). Las clases para uso interno deben tener un guion bajo como prefijo, por ejemplo:

class EchoBot (sleekimpp.ClientiMEP) @
Imagen 3.5 PEP 8: Nombramiento "CapWords" para las clases.
e Las funciones deben nombrarse utilizando la convencion “lower_case” (todo en minuscula).

e Siempre se utiliza self, para el primer argumento de los métodos de instancia, excepto para los

métodos definidos como estaticos.
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3.2. Pruebas de software

En el Capitulo 2: Propuesta de solucién se mencionaron de manera general como parte del disefio, la

estrategia de pruebas de software a aplicar a la propuesta de solucion, en vista de valorar el funcionamiento
de la misma. En el presente epigrafe se abordara este tema con profundidad, a partir de la descripcion de
cada uno de los tipos de pruebas a disefiar y ejecutar.

3.2.1. Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias se aplican en el nivel mas bajo de la aplicacion, el de la programacion, independiente
de los moédulos y funciones de las clases. Lo que permite medir las unidades de software
independientemente. Estas pruebas se describen para comprobar si un método de una clase funciona

correctamente de forma aislada.

Como caracteristicas fundamentales, las pruebas unitarias corresponden a la vision de los desarrolladores,
siendo estos los responsables de su elaboracion y ejecucion; ya que estos son los mas conocedores del
codigo y su correcto funcionamiento. Las dependencias complejas o interacciones con el exterior se
gestionan realizando stubs (objetos que tienen un comportamiento programado ante ciertas llamadas de un
test completo) o mocks (objetos ya programados, con los datos que se espera recibir). Como ventaja de
aplicar estas pruebas, la ejecuciéon de los casos de pruebas o test tardan menos en ejecutarse. Por lo que
se tiende a lanzarlos mas a menudo. Fuerzan la codificacion de las clases menos acopladas, es decir, con

menos dependencias entre si, hecho que mejora el disefio del software.

Durante el proceso de aplicacion de pruebas unitarias, el autor se enfocé en cémo funciona la unidad, no la

interaccion entre componentes. Ya que esto corresponde a las pruebas de integracion.

El lenguaje de programacion utilizado durante el desarrollo de la propuesta de solucion Python 2.7.5 incluye
bibliotecas que posibilitan implementar pruebas unitarias durante la etapa de desarrollo. Ya que asegura la
comprobacion de las unidades de software desde etapas tempranas en la implementacién. Las bibliotecas
mas utilizadas y con mayor documentacion existente son: doctest y unittest. La implementacion de las
pruebas unitarias haciendo uso de la biblioteca doctest se realiza junto con la documentacion de una funcion
o clase, ejecutando todas la operaciones que se encuentran luego del bloque “>>>" y las compara con el
resultado inmediatamente siguiente hasta otra operacion o bien en un espacio en blanco. Esto resulta de
gran comodidad ya que la documentacion de la funcion o clase cumple con un objetivo dual: ilustrar con un

ejemplo y servir como prueba unitaria. (Sale, 2014)

La biblioteca unittest por otra parte, permite implementar las pruebas unitarias en un fichero externo del

lenguaje en forma de métodos. Estos componentes de prueba deben ser implementados bajo la condicion
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de ser nombrados primeramente con la palabra “test ”. El empleo de esta biblioteca permite la
implementacién de tantos casos de pruebas unitarias como fueran necesarias y facilitando su analisis
posterior. Por lo que se ajusta en gran medida lo requerido en el entorno en el que se encuentra el desarrollo

de la solucion que se propone. (Arbuckle, 2014)

Con el proposito de probar independientemente los métodos que componen el bot de charla, se

desarrollaron y ejecutaron 12 pruebas unitarias y se empleé la biblioteca unittest del lenguaje Python 2.7.5.

A continuacion se muestra una parte de los métodos implementados en la clase TestClass, ubicada en el
fichero Testing.py. Con el propésito de realizar pruebas unitarias a las funciones criticas involucradas en el

desempefio del bot de charla:

El método siguiente comprueba si el resultado de la busqueda en EcuRed de la palabra “cuba” es
equivalente a una busqueda sin acceso a la enciclopedia:
def test__ecu_ search(zslf):
parsser = Parser()
soup = bsd4.BeautifulSoup (open("search cachefoffline.html"), "html.parser")

word = parser.ecu_ search('cuba')
szlf.assertEqual {soup,word)

Imagen 3.6 Prueba Unitaria para el método: ecu__search

El método siguiente comprueba que el resultado de la busqueda en EcuRed de la palabra “cuba” contiene

un valor real y distinto a “404”, que representa error en la conexién:

def test_get summary(s=lE
parser = Parser()
self.assertTrue (parser.get_summary('cuba'))
self.assertlotEquals (parser.get_summary ('cuba') ,404)

Imagen 3.7 Prueba Unitaria para el método: get_summary

El método siguiente comprueba si el resultado de la busqueda en EcuRed de la palabra “cuba” contiene
valores alternativos y distintos al valor predeterminado del sistema: “no_alternative”:

def test__get_alternatiwve (ss=lf):
parser = Parser()
gelf.aggertlrue (parser.get_alternative('cuba'))
self.assertiotEquals (parser.get_alternative ('cuba'), 'no _alternative')

Imagen 3.8 Prueba Unitaria para el método: get_alternative

El método siguiente comprueba si el resultado de la busqueda en EcuRed de la palabra “cuba” contiene

resultados similares en otras paginas y distintos al valor predeterminado del sistema: “no_links”:
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def test_ get results(ssli):
parser = Parser()
self.assertTrue (parser.get_resulta('cuba'))
self.assertNotEquals (parser.get_results{'cuba'}, 'no links')

Imagen 3.9 Prueba Unitaria para el método: get_results

def test__is a date(sslf
parser = Parser()
date = parser.is_a date('28 de enero')
not_a date = parser.is_a date('28 enero')
zelf.assertTrue (date)
self.assertFalse (not_a date)

Imagen 3.10 Prueba Unitaria para el método: is_a_date

El resto de los métodos implementados con el fin de realizar las pruebas unitarias se encuentran en la

seccion de anexos: Anexo 1: Pruebas unitarias

3.2.2. Pruebas de integracion

Las pruebas integrales o pruebas de integracion son aquellas que realizadas en el ambito del desarrollo de
la propuesta de solucién una vez que se han ejecutados las pruebas unitarias. Consisten en realizar pruebas
para valorar que la interaccién de un gran conjunto de unidades de software funciona correctamente.
(Shahabuddin y Prasanth 2016)

En las pruebas de integracion, los modulos individuales del software son combinados en métodos y

probados como un grupo. A partir de lo que se expone a continuacion:

e Se deben ensamblar o integrar los médulos para formar el paquete de software completo.
e Las pruebas de integracién se dirigen a todos los aspectos asociados con el doble de problema de
verificacion y construccion del programa.

e Las técnicas que mas prevalecen son las de disefio de casos de prueba de caja negra.

De manera similar que las pruebas unitarias, descritas en el epigrafe anterior. Las pruebas de integracion
se pueden realizar a través de la biblioteca unittest incluida en el lenguaje Python 2.7.5, mediante el disefio
e implementacion de los casos de prueba. Con la exclusividad, de que durante el proceso debe ser probada
la interaccion entre dos 0 mas unidades de software criticas que componen la propuesta de solucion.
(Vasilescu et al., 2014), (Arbuckle, 2010)

Con el proposito de comprobar la correcta integracion entre las unidades de software criticas que componen
el bot de charla, se ejecutaron y desarrollaron cuatro pruebas de integracién, empleando la biblioteca unittest
del lenguaje Python 2.7.5.
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A continuacion se muestra una parte de los métodos implementados en la clase TestClass, ubicada en el
fichero Testing.py; con el propdsito de realizar pruebas de integracion entre las funciones criticas
involucradas en la solucion:

El método mostrado a continuacion comprueba la integracion entre los métodos encargados de proveer los
resultados previamente definidos en el diccionario y el método encargado de realizar la lectura del

diccionario; el mismo comprueba la lectura del método encargado de la escritura en la consola de logs®:
def test_ casual dict_integration(sslf):
writer = Writer()
dictoc = ChatDict ()

self.assertTrue (dicto.casual _dict('Bayuda.'))

zelf.asgsertEquals (dicto.casual dict('fayuda.'), '‘n Bayuda. | Muestra '
'los comandos disponibles.'
'“\nn Emsg. [Mensaje] | Envia '

'un mensaje al desarrollador.')
.agsertlrue (Wwriter.print_dict('dict sm='))
.agsertEqual s (writer.print_dict('dict sms'), " > seems like I'm chatting using"

" the dictionary :D")
zelf.assertEquals (writer.ending with{'user'), Hone)

4]

m

I
ok

Imagen 3.11 Prueba de Integracion entre los métodos: dicto.casual_dict, writer.print_dict, writer.ending_with

El método siguiente comprueba la integracion entre los métodos relacionados a la comprobacion y

extraccion de los resultados del tipo fecha:

def test_ date results_integration(sslI):
parser = Parser()

self.assertTrue (parser.is_a date('28 de enero'))
date_results = parser.date_results('28 de enero')
gelf.assertlotEquals (date_results, 'mop')

Imagen 3.12 Prueba de Integracion entre los métodos: parser.is_a_date; parser.date_results

El resto de los métodos implementados con el fin de realizar las pruebas de integracién se encuentran en

la seccidon de anexos: Anexo 2: Pruebas de Integracién

3.2.3. Pruebas funcionales

Pruebas de caja negra

Durante el proceso de aplicacion de las pruebas de caja negra, el autor solamente se enfoco en las entradas

y salidas del sistema. Sin la necesidad de recurrir al conocimiento de la estructura interna del programa de

° En informatica, se usa el término log, historial de log o registro a la grabacién secuencial en un archivo o en una
base de datos de todos los acontecimientos (eventos o acciones) que afectan a un proceso particular (aplicacion,
actividad de una red informética, etc.). De esta forma constituye una evidencia del comportamiento del sistema.
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software. Como punto de partida se establecieron los requisitos de software y especificaciones funcionales,

para la obtencion en detalle de las entradas y salidas esperadas.

Las pruebas de caja negra, también denominadas por el ISTQB (en inglés, International Software Testing
Qualifications Boards)!° como técnicas basadas en especificaciones, son una forma de derivar y seleccionar
condiciones, datos y casos de prueba. A partir de la documentacién de los requerimientos del sistema; el
presente caso se refiere a los artefactos previamente definidos que describen dichos requerimientos, los
gue serian: las Historias de Usuario, Tareas de ingenieria y Tarjetas CRC. (Graham, Van Veenendaal y
Evans, 2008)

Estas pruebas no utilizan ninguna informacion interna de los componentes de software o sistemas que se
van a probar. Sino que consideran el comportamiento del software, desde el punto de vista de un observador

externo, es decir, como un usuario del sistema.
Técnicas de pruebas de caja negra

En los estandares definidos por el ISTQB para realizar las pruebas de software, las técnicas de prueba de
caja negra son utilizadas para el guiar el desempenfio de las pruebas funcionales. Basadas en las funciones
y caracteristicas del sistema y su integracidn con otros sistemas o componentes. Estas pueden ser utilizadas
también con el fin del identificar las condiciones y casos de prueba a partir de la funcionalidad del software,
como ocurre durante el empleo de la técnica de la Particién de equivalencias. (L6pez, Marticorena y Martin,
2005)

Particion de equivalencia

Esta técnica describe los datos de entrada y los resultados de salida en clases diferentes. En las que todos
los miembros de dicha clase estan relacionados. Cada una de estas clases es una particion de equivalencia
en la que el programa se comporta de la misma forma para cada miembro de la clase. Lo que supone que

la prueba de un valor representativo de cada clase sea equivalente a la prueba de cualquier otro valor.
Los pasos ejecutados para el empleo de la técnica se muestran a continuacion:

1. Identificar las clases de equivalencia

2. Definir los casos de prueba

En el primer paso se tomé cada condicion de entrada o salida (generalmente una frase o sentencia en la

especificacion) y se dividié6 en uno o mas grupos. Se identificaron dos tipos de clase de equivalencias:

10 Es una asociacion juridica trans-sectorial y trans-nacional sin fines de lucro fundada por empresas, instituciones,
organizaciones y personas especializadas en el campo del testeo y la industria del software.
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validas e invélidas. Lo permite que una cierta combinacion de clases de entrada dara como resultado una

combinacion de clases de salida. (Bueno 2014)

En el segundo paso se definié para cada dato de entrada y salida, un valor perteneciente a una clase de
equivalencia. Lo que permitié la conformacion del caso de una prueba para cada dato de entrada y salida,

es decir, el resultado esperado.
Esta técnica tiene las siguientes caracteristicas fundamentales:

¢ Clasifica las entradas de datos del sistema en grupos que representan un comportamiento similar,
por los que son procesadas de igual forma.

e Es posible definir particiones tanto para datos validos como no validos.

e Las particiones también pueden definirse en funcion de las salidas de datos, valores internos, valores
relacionados antes o después de ciertos eventos, y también para los valores que reciben las
interfaces.

e Es posible aplicar la técnica a entradas de datos realizados por personas o via interfaces con otros

sistemas.

Lo esperado en el proceso de aplicacion de las pruebas de caja negra mediante las particiones de
equivalencia es realizar una cobertura completa. En la mayoria de los casos no es suficiente, por lo que es
necesario combinarlas con pruebas de integracion. Debido a que por muy satisfactorio que sea el
funcionamiento de los datos de entrada y salida, pueden existir ocurrencias de defectos que no se estan
teniendo en cuenta. Estos defectos pueden no acarrear problemas a corto plazo, pero si pudieran afectar el

desempefio del bot mas adelante. (Tsui, Karam y Bernal, 2016)

Para comprobar la calidad de la funcionalidad del bot de charla desarrollado, se realizaron pruebas de caja
negra, con el objetivo de demostrar que el mismo cumple con los requisitos previamente definidos. En la
realizacion de esta prueba, la técnica empleada fue las particiones de equivalencias. Dado que permite

examinar valores validos e invalidos de las posibles entradas al bot de charla.

A continuacion se describen los casos de prueba desarrollados con el objetivo de medir los requerimientos

funcionales criticos especificados en las Historias de Usuario de la seccion: 2.6.1. Descripcion de las

historias de usuario. Se especificé informacion de entrada, los resultados obtenidos una vez ejecutado el

caso de prueba y el flujo central que debe cumplirse mientras este es ejecutado.

Tabla 3.1 Caso de Prueba: Recibir mensaje de consulta especializada
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Escenario

EC 1.1 Recibir
mensaje de
consulta

especializada.

EC 1.2 Recibir
mensaje de
consulta

especializada. /

Vacio

EC 1.3 Recibir
mensaje de
consulta
especializada.
(Extraer
intencién)

EC 1.4 Recibir
mensaje de
consulta
especializada.
(Extraer
intencion) /

Vacio

Descripcion
Se intenta recibir un
mensaje de consulta
especializada enviado

al bot de charla.

Se intenta recibir un
mensaje de consulta
vacio,

bot de

especializada
enviada al

charla.

Se intenta extraer la
intencion en el
mensaje de consulta
especializada enviado
al bot de charla

Se intenta extraer la
intencién en el

mensaje de consulta

especializada  vacio
enviado al bot de
charla

Nombre

\Y,

(¢, Quien
Carlos

Finlay?)

(Vacio)

\%
(¢ Quien
Carlos
Finlay?)

N
(Vacio)

fue
J.

fue
J.

Respuesta  del
bot

Recibe el mensaje
de consulta

especializada

enviado por el
usuario.
Mensaje de
consulta

especializada no
recibido

Extrae la intenciéon
en el mensaje de
consulta

especializada

recibido
No se puede
extraer la
intencién del
mensaje de
consulta

especializada

recibido

Tabla 3.2 Caso de Prueba: Procesar Intencion

Flujo central

Una vez recibido el mensaje de
consulta especializada enviado
por el usuario, se prepara el
cuerpo del mensaje para realizar

el resto de las operaciones.

Una vez recibido el mensaje de
consulta especializada enviado
por el usuario, el bot de charla
detecta que el mensaje esta
vacio y se envia un mensaje al
usuario: "No puedo realizar una
consulta vacia". El bot de charla
gueda en espera de nuevos
mensajes.

Una vez recibido el mensaje de
consulta especializada enviado
por el usuario, el bot de charla,
prepara el cuerpo de este y
extrae la intencion en el mismo

Una vez recibido el mensaje de
consulta especializada enviado
por el usuario, el bot de charla
detecta que el mensaje esta
vacio, no se puede extraer la
intencion y se envia un mensaje
al usuario: "No puedo realizar
una consulta vacia". El bot de
charla queda en espera de

nuevos mensajes.
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Escenario

EC 1.1 Procesar
intencion.

EC 1.2 Procesar
intencién. /
(Intencion no
registrada)

EC 1.3 Procesar
intencién. /
(Resultado no
registrado en la
cache de
basqueda)

EC 1.4 Procesar
intencion. /
(Resultado no
registrado en la
caché de
busqueda, sin
acceso ala
fuente de
informacion)

Escenario

Descripcion

Se intenta verificar
gue la intencién existe
en la base de datos de
intenciones.

Se intenta verificar
gue la intencién no
existe en la base de
datos de intenciones.

Se intenta verificar
gue no existe un
resultado asociado a
la intencién, registrado
en la cache de
basqueda.

Se intenta verificar
gue no existe un
resultado asociado a
la intencién, registrado
en la cache de
busqueda y es
imposible acceder a la
fuente de informacion.

Nombre

\Y,

(Carlos J.
Finlay)

\Y

(Carlos J.
Finlay)

Y,
(Pedro Kouri)

Y
(Pedro Kouri)

Respuesta del
bot

Verifica la
existencia en la
base de datos de
intenciones, la
intencién extraida
del cuerpo del
mensaje de
consulta
especializada.
Verifica la
existencia en la
base de datos de
intenciones, la
intencidn extraida
del cuerpo del
mensaje de
consulta
especializada.

Verifica que no
existe en la caché
de basqueda un
resultado
asociado a la
intencién
registrada.

Verifica que no
existe en la caché
de basqueda un
resultado
asociado a la
intencién
registrada, y es
imposible acceder
a la fuente de
informacion

Flujo central

Una vez extraida la intencién del
cuerpo del mensaje se verifica
gue la intencién existe en la
base de datos de intenciones.
Se verifica que exista un
resultado para esa intencién en
la caché de busqueda.

Una vez extraida la intencién del
cuerpo del mensaje se verifica
gue la intencién no existe en la
base de datos de intenciones y
se registra como una nueva
intencién. Se realiza la consulta
a la fuente de informacion
utilizando dicha intencién. Se
extraen los resultados de la
consulta. Se almacena en la
caché de blusqueda, el resultado
extraido en la consulta.

Una vez registrada la intencion.
Se verifica que no exista un
resultado para esa intencion en
la caché de busqueda. Se
realiza la consulta a la fuente de
informacion utilizando dicha
intencién. Se extraen los
resultados de la consulta. Se
almacena en la caché de
busqueda, el resultado extraido
en la consulta.

Una vez registrada la intencion.
Se verifica que no exista un
resultado para esa intencién en
la caché de busqueda. No se
puede acceder a fuente de
informacion y le envia un
mensaje al usuario: “En estos
no tengo acceso a internet..."

Tabla 3.3 Caso de Prueba: Enviar respuesta de consulta

Descripcion

Nombre

Respuesta del
bot

Flujo central
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EC 1.1 Enviar
respuesta de
consulta.

EC 1.2 Enviar
respuesta de
consulta. / (Tipo
de resultado: No
encontrado)

EC 1.3 Enviar
respuesta de
consulta. / (Tipo
de resultado:
Fecha)

EC 1.4 Enviar
respuesta de
consulta. / (Tipo
de resultado:
Desambiguacion

)

EC 1.5 Enviar
respuesta de
consulta. / (Tipo
de resultado:
Alternativo)

EC 1.6 Enviar
respuesta de
consulta. / (Tipo
de resultado:
Articulos
Relacionados)

Se intenta enviar al
usuario el resultado
de la consulta
realizada.

Se intenta enviar al
usuario un resultado
no encontrado de la
consulta realizada.

Se intenta enviar al
usuario un resultado
de la consulta
realizada asociado a
una fecha

Se intenta enviar al
usuario un resultado
de la consulta
realizada con
articulos similares a
la busqueda.

Se intenta enviar al
usuario un resultado
de la consulta
realizada con un
valor alternativo.

Se intenta enviar al
usuario un resultado
de la consulta
realizada con
posibles articulos
relacionados.

V

(Parrafo
resumen de
resultado)

V

(Mensaje
informativo)

\Y

(Lista de
acontecimientos

)

\Y

(Lista de
articulos
similares

\Y,

(valor
alternativo)

\Y

(Lista de
articulos
relacionados)

Se envia al
usuario el
resultado de la
consulta
realizada.

Se envia al
usuario el
resultado de la
consulta
realizada.

Se envia al
usuario el
resultado de la
consulta
realizada.

Se envia al
usuario el
resultado de la
consulta
realizada.

Se envia al
usuario el
resultado de la
consulta
realizada.

Se envia al
usuario el
resultado de la
consulta
realizada.

Se procesa el resultado de la
consulta en el lenguaje de
maquetado extensible,
asociandole un identificador al
mensaje. Se envia el resultado
al usuario.

Se procesa el resultado no
encontrado de la consulta en el
lenguaje de maquetado
extensible, asociandole un
identificador. Se envia un
mensaje al usuario: "No
encontré nada referente a..."
Se procesa el resultado de la
consulta asociado a una fecha
en el lenguaje de maquetado
extensible, asociandole un
identificador. Se envia como
resultado al usuario, una lista
de acontecimientos.

Se procesa el resultado de la
consulta asociado a articulos
similares a la busqueda, en el
lenguaje de maquetado
extensible, asociandole un
identificador. Se envia como
resultado al usuario, una lista
de posibles referencias.

Se procesa el resultado de la
consulta asociado a un valor
alternativo de la basqueda, en
el lenguaje de maguetado
extensible, asociandole un
identificador. Se envia como
resultado al usuario un posible
valor alternativo de la consulta.
Se procesa el resultado de la
consulta asociado a articulos
relacionados a la blsqueda, en
el lenguaje de maquetado
extensible, asociandole un
identificador. Se envia como
resultado al usuario una lista
de articulos relacionados a la
basqueda.

Durante el proceso de ejecucion de pruebas de caja negra a la propuesta de solucion se aplicaron tres

iteraciones con el objetivo de medir su correcta ejecucién y cumplimiento de las funcionalidades descritas.

Se obtuvo un total de seis no conformidades, las que se describen a continuacion.
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Ilteracion 1

Durante la ejecucion de la primera iteracion de pruebas se detectaron cuatro no conformidades, la que se

describen a continuacion:

Tabla 3.4 Resultados de la primera iteracion de pruebas

Funcionalidad
Recibir de

especializada. / (Extraer intencion)

mensaje consulta

Procesar intencion. / (Registrar
intencioén)
Procesar intencion. / (Extraer

resultado de fuente de informacion)

Procesar intencion. / (Registrar

resultado en cache de bisqueda)
intencion.  /

Procesar (Extraer

resultado en cache de blusqueda)
Enviar respuesta de consulta. /
(Procesar resultado no encontrado)
Enviar respuesta de consulta. /
(Procesar resultado de fecha)

Enviar respuesta de consulta. /

(Procesar resultado de

desambiguacién)
Enviar respuesta de consulta. /

(Procesar resultado alternativo)

Resultado
Se recibié un mensaje de consulta
especializada, pero no se pudo
extraer la intencién.
Se procesé la intencibn y fue

registrada en el almacén de
intenciones.

Se procesé la intencién, se accedid y
extrajo el resultado de la fuente de
informacion.

Se procesd la intencion, y el
resultado en la caché de busqueda
no fue posible.

Se proceso la intencion, y se extrajo
el resultado en la caché de
basqueda.

Se proces6 el tipo de resultado No
encontrado, y se envid la respuesta
de la consulta al usuario.

Se procesO el tipo de resultado
Fecha, y se envid la respuesta de la
consulta al usuario.

No se pudo procesar el tipo de
resultado Desambiguacion, y no fue
posible enviar la respuesta de la
consulta al usuario.

Se procesO el tipo de resultado
Alternativo, y se envid la respuesta

de la consulta al usuario.

Satisfactorio / No satisfactorio

No satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

No satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

No satisfactorio

Satisfactorio
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Enviar respuesta de consulta. /

(Procesar resultado de articulos

relacionados)

Ilteracion 2

Se procesd el tipo de resultado
Articulos relacionados,
respuesta de la consulta al usuario

no pudo ser procesada para el envio.

pero la

No satisfactorio

Durante la ejecucion de la segunda iteracion de pruebas fueron corregidas las no conformidades de la

primera iteracion; y se detectaron dos nuevas no conformidades, las que se describen a continuacion:

Tabla 3.5 Resultados de la segunda iteracion de pruebas

Funcionalidad
Recibir

especializada. / (Extraer intencion)

mensaje de consulta

Procesar intencion. / (Registrar
intencioén)
Procesar intencion. / (Extraer

resultado de fuente de informacion)

Procesar intencion. / (Registrar

resultado en cache de busqueda)
intencion.  /

Procesar (Extraer

resultado en cache de blsqueda)
Enviar respuesta de consulta. /

(Procesar resultado no encontrado)

Enviar respuesta de consulta. /

(Procesar resultado de fecha)

Resultado
Se recibié un mensaje de consulta
especializada y la intencion fue
extraida correctamente.
Se procesé la intencibn y fue
registrada en el almacén de
intenciones.
Se proceso la intencién pero no fue
posible el acceso a la fuente de
informacion por lo que el resultado
no pudo ser extraido.
Se proceso la intencion, y se registré
el resultado en la caché de
basqueda.
Se proceso la intencion, y se extrajo
el resultado en la caché de
basqueda.
El tipo de resultado No encontrado,
no pudo ser procesado
correctamente y se envid una
respuesta invalida al usuario.
Se procesO el tipo de resultado
Fecha, y se enviod la respuesta de la

consulta al usuario.

Satisfactorio / No satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

No satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

No satisfactorio

Satisfactorio
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Enviar respuesta de consulta. /

(Procesar resultado de
desambiguacion)

Enviar respuesta de consulta. /
(Procesar resultado alternativo)
Enviar respuesta de consulta. /
(Procesar resultado de articulos

relacionados)

Iteracion 3

Se procesO el tipo de resultado
Desambiguacion, y se envid la
respuesta de la consulta al usuario.
Se proces6 el tipo de resultado
Alternativo, y se envid la respuesta
de la consulta al usuario.

Se proces6 el tipo de resultado
Articulos relacionados, y se envi6 la

respuesta de la consulta al usuario.

Satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

Durante la ejecucién de la tercera iteracion de pruebas se corrigieron las no conformidades detectadas en

la segunda iteracion, cumpliendo correctamente con el desempefio de todas las funcionalidades

especificadas para la solucién que se propone; las que se describen a continuacion:

Tabla 3.6 Resultados de la tercera iteracion de pruebas

Funcionalidad
Recibir de

especializada. / (Extraer intencion)

mensaje consulta

Procesar intencion. / (Registrar
intencion)
Procesar intencién. / (Extraer

resultado de fuente de informacion)

Procesar intencion. / (Registrar

resultado en cache de blsqueda)
intencion.  /

Procesar (Extraer

resultado en cache de busqueda)
Enviar respuesta de consulta. /

(Procesar resultado no encontrado)

Resultado
Se recibié un mensaje de consulta
especializada y la intencion fue
extraida correctamente.
Se proces6 la intencion y fue

registrada en el almacén de
intenciones.

Se proceso la intencion, se accedié y
extrajo el resultado de la fuente de
informacion.

Se proceso la intencion, y se registro
el resultado en la caché de
basqueda.

Se proceso la intencion, y se extrajo
el resultado en la caché de
basqueda.

Se procesé el tipo de resultado No
encontrado, y se envio la respuesta

de la consulta al usuario.

Satisfactorio / No satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio

Satisfactorio
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Enviar respuesta de consulta. /| Se procesé el tipo de resultado | Satisfactorio
(Procesar resultado de fecha) Fecha, y se envid la respuesta de la

consulta al usuario.
Enviar respuesta de consulta. / | Se procesé el tipo de resultado | Satisfactorio
(Procesar resultado de ' Desambiguacion, y se envid la
desambiguacién) respuesta de la consulta al usuario.
Enviar respuesta de consulta. / | Se procesé el tipo de resultado | Satisfactorio
(Procesar resultado alternativo) Alternativo, y se envié la respuesta

de la consulta al usuario.
Enviar respuesta de consulta. /| Se procesé el tipo de resultado | Satisfactorio
(Procesar resultado de articulos | Articulos relacionados, y se envio la

relacionados) respuesta de la consulta al usuario.

Las pruebas de caja negra fueron ejecutadas en un total de tres iteraciones. Se hizo uso de las particiones
de equivalencia como técnica y apoyandose continuamente en los métodos que definen los casos pruebas
de integracion implementadas y ejecutas anteriormente. Durante este periodo se detectaron seis no
conformidades, las que fueron corregidas en su totalidad en el transcurso de las iteraciones, valorando como

correcto el cumplimento de los requerimientos funcionales de la aplicacién.

3.3. Conclusiones parciales

En el presente capitulo se describieron los elementos fundamentales del estandar de codificacién para
servicios en Python: PEP 8. Que permitieron guiar el proceso de codificacién de la propuesta de solucién,
lo que posibilité la estandarizacion y adopcién de las buenas practicas en la etapa de implementacion del
bot de charla. Se tom6 como punto de partida la especificacion de las pruebas a realizar en la etapa de
disefio. Se implementaron y ejecutaron 12 pruebas unitarias, con el propésito de medir independientemente,
el desempefio de los métodos y funciones que componen las unidades de software del bot. Durante una
segunda etapa se implementaron y ejecutaron cuatro casos de pruebas de integracion que permitieron
comprobar la interaccion entre estas unidades de software. De esta forma se establecié el punto de partida
para la tercera etapa de la estrategia de pruebas. En esta etapa se disefié y ejecut6 la comprobacion de las
funcionalidades empleando las pruebas de caja negra y las particiones de equivalencia como técnica. Se
ejecutaron en un total de tres iteraciones donde se detectaron y corrigieron seis no conformidades. La
ejecucion de las pruebas en varios niveles de la aplicacion permitié validar su correcto funcionamiento desde
la codificacion hasta la interaccion entre los componentes; asi como el cumplimiento de las historias de

usuarios definidas en el Capitulo 2.
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Conclusiones

En la presente investigacion se caracterizaron las entidades conversacionales utilizadas en los sistemas de
mensajeria instantdnea. Se identificaron sus tipos de infraestructura, funcionamiento y el estado de los
mismos a nivel nacional e internacional, lo que permitié determinar las funcionalidades y procedimientos de

la propuesta de solucion.

Se disef6 e implemento6 una entidad conversacional capaz de recibir, analizar y procesar las interacciones
de los usuarios; ofrecer respuestas automaticas en lenguaje natural y ofrecer un servicio complementario

de consultas a fuentes externas de informacion.

La estrategia de pruebas utilizadas para evaluar la propuesta de solucion permitié valorar de manera positiva

su funcionamiento e integracion en las aplicaciones que brindan servicios de mensajeria.

Ofrecida como un servicio complementario fiable de los sistemas de mensajeria instantanea, la propuesta
de solucion apoyara de forma determinante la afinacién vy fidelizacion de los usuarios que utilicen estos

servicios.
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RECOMENDACIONES

Recomendaciones
Durante el desarrollo de la presente investigacion se abordaron algunos temas que divergen en otros
enfoques investigativos, por lo que fueron mencionados en su forma general con el propésito de continuar

el desarrollo del objetivo planteado. Por este motivo se recomienda:

e Integrar a la propuesta de solucién en futuras investigaciones, algoritmos que permitan realizar
complejos andlisis Iéxicos de las entradas de los usuarios. A partir de consultas a diccionarios en
diversos lenguajes. Que permita la extraccion exitosa de intenciones y entidades en las interacciones
de los usuarios de mayor complejidad.

o Desarrollar e integrar métodos que permitan realizar busquedas avanzadas en varias fuentes de
informacién en cada iteracién de los didlogos. Que permita asegurar a partir de un analisis de todos
los resultados exitosos, el mejor y mas completo de estos.

¢ Implementar un mecanismo a nivel de servidores en las aplicaciones que brindan servicios de
mensajeria instantanea, que permita una mejor interaccion con la caché de resultados e intenciones
exitosas detectadas por el bot de charla. Con el propésito de mejorar el rendimiento y tiempo de

ejecucion de las consultas realizadas.
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Anexos

Anexo 1: Pruebas unitarias

Para analizar descripcion y contenido de este anexo revisar: 3.2.1. Pruebas unitarias

El método siguiente comprueba si la entrada “28 de enero”, considerada por el bot de charla como una fecha

contiene valores de fecha en el resultado y distintos del valor predeterminado del sistema “no”:

def test_date results(selL):
parser = Parser()
gelf.assertTrue (parser.date_results('28 de enero'))
gelf.assertNotEquals (parser.date _results('28 de enerc'), 'no')

Imagen A.1 Prueba Unitaria para el método: date_results

El método siguiente comprueba si el resultado de la busqueda en EcuRed de la palabra “cuba” contiene

resultados diferentes en otros articulos y distintos al valor predeterminado del sistema “no_related”:

def test_ related references(sslf):
parser = Parser()
gelf.assertTrue (parser.related references('cuba'))
self.assertNotEquals{parser.related references('cuba'), 'no related')

Imagen A.2 Prueba Unitaria para el método: related_references

El método siguiente comprueba si el fichero de caché de extensién “xml” existe y sigue la estructura definida
por el sistema, también comprueba si es posible crearlo.

def test_ build xml structure (s=1f):
parser = Parser()
now = datetime.datetime.now ()

gelf.agsertTrue (parser.build xml structure (now, 'search cache', Falss))
self.assertiotEquals (parser.build xml structure (now, 'search cache', False), 'ne built')
self.assertEquals (parser.build xml structure (now, 'search cache', False), 'built')

Imagen A.3 Prueba Unitaria para el método: build_xml_structure

El método siguiente comprueba si la palabra “cuba”, contiene valores de resultados de busqueda en el

fichero de caché y son distintos del valor predeterminado “nop”.

def test_ search_in cache(ssli):
parser = Parser()
3elf.assertTrue (parser.3earch in cache('search cache', 'cuba'})
zelf.asgertlotEquals (paraser.search_in cache('search cache', 'cuba'}), 'nop')

Imagen A.4 Prueba Unitaria para el método: search_in_cache

El método siguiente comprueba si la entrada “@msg” es un mensaje para el desarrollador, al mismo tiempo
comprueba las posibles entradas relacionadas a la instruccion, digase: @ms., @mg.; incluyendo la

comprobacion de una entrada que no cumple con la instruccion.
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def test_ is mag(sslL):
writer = Writer()

self.assertEquals (writer.is msg('fmsg. '), 'is msqg')
gelf.asgertEquals (writer.is msg('fm=. '}, 'almost msg')
gelf.assertEquals (writer.is _msg('fmg. '}, 'almost msg')

gelf.asgertEquals (writer.is_msg({'msg'), 'no msg')
Imagen A.5 Prueba Unitaria para el método: is_msg

El método siguiente comprueba si la funcion log_sms_dict recibe una entrada del tipo ‘showing_sms’, retorna
el valor correspondiente segun el diccionario previamente establecido.

def test_ log _sms_dict(s=1f):
writer = Writer()
gelf.assertTrus (writer.log sms_dict('showing sms'))
self.assertEquals (writer.log sms_dict('showing sms'})," » showing results found...")

Imagen A.6 Prueba Unitaria para el método: log_sms_dict

El método siguiente comprueba si la ruta para el almacenamiento de los ficheros de caché es correcta y
existe.

def test_ log path(s=lf}:
writer = Writer()
self.assertTrus (writer.log_path({'search cache'})

Imagen A.7 Prueba Unitaria para el método: log_path

67



ANEXOS

Anexo 2: Pruebas de integracion

Para analizar descripcién y contenido de este anexo revisar: 3.2.2. Pruebas de integracion

El siguiente método comprueba la integracion entre los métodos encargados de analizar y devolver la

existencia en caché de los resultados, ademas comprueba la interaccion entre estos métodos y los de

escritura en la consola de logs.

def test_ search in cache integration(sslf):
WEiter = Writer()
parser = Parser()

gself.assertTrue (parser.search in_cache('search cache', 'cuba'})

zelf.assertEquals (writer.found cache sms('cuba'), None)
self.assertEqual s (writer.not_cache sms('cuba'), Hone)

gelf.aggertTrue (writer.print_dict('net issue'))

Imagen A.8 Prueba de Integracion entre los métodos: parser.search_in_cache; writer.found_cache _sms...

El método que se muestra a continuacién constituye la prueba de integracién de mayor importancia; en el

presente, se comprueba la interaccién entre los métodos involucrados en la extraccion de los resultados del

tipo: sumario, alternativa, lista de posibles resultados y los métodos de escritura de logs asociados:

def test__all result integrations(sslL):
wWriter = Writer()
parser = Parser()
Summary = parser.get summary('cuba')
results = parssr.get_results('cuba')
alternative = parser.get_alternative('cuba')

if summary == 'ne sumary' and alternative = 'no alternative' and results == 'ne links':
geli.agsertTrue (writer.empty element('cuba'))
€lif summary == 'no_SUmAry':
if alternative == 'no alternative':
self.assertTrue (parser.print_list (results))
elif results == 'no links':
self.agsertTrue (writer.with_alt element sm3('cuba'))
else:

self.assertTrue (writer.with_alt link element sms('cuba'))
self.assertTrue (parser.print_list(results))
else:

gelf.assertTrue (writer.print dict('summary result'})

if parser.search in cache('search cache', 'cuba') is "nop" or summary ==
zelf.assertTrue (writer.print dict('write cache'})
parser.write_cache ('search cache', summary, 'cuba'}

else:
writer.alredy cahe('cuba')

Imagen A.9 Prueba de Integracion entre los métodos: parser.get_summary; parser.get_results; parser.get_alternative
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