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Resumen

Este proyecto se presenta para dar conformidad a los requisitos exigidos por la
Universidad del Bio-Bio en el proceso de titulacién para la carrera de Ingenieria Civil en
Informatica. El proyecto se titula Generaciéon Automatica de Informes de Evaluacién en
Lenguaje Natural de Proyectos de la asignatura Inteligencia Artificial: Caso de Estudio -
Algoritmos de Busqueda en un Espacio de Estados Mediante Descripcion Lingiiistica de
Datos. Es un proyecto de desarrollo de software que busca la creacién de un sistema de
generacion automatica de informes de evaluacion para algoritmos de busqueda en un
espacio de estados empleando descripcidn lingiiistica de datos y generacién automatica
de lenguaje natural.

Con la implementaciéon de este proyecto se pueden evaluar los proyectos de la
asignatura de Inteligencia Artificial de la carrera Ingenieria Civil en Informatica de la
Universidad del Bio-Bio automdaticamente sin la necesidad de un exhaustiva evaluacién
lo cual permitird seguir el progreso de los proyectos mientras se desarrollan y no

depender de una evaluacién final.
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1

INTRODUCCION

La evaluacibn es una de las partes mas importantes del proceso de
ensefianza-aprendizaje ya que permite determinar si los estudiantes logran los objetivos
de aprendizaje establecidos en la programacion didactica. Los resultados que se
obtienen de la evaluacién se entregan a los estudiantes con el objetivo de que éstos
reciban una retroalimentaciéon adecuada que les proporcionen informacién util sobre su
progreso y sobre como puede mejorar para alcanzar sus objetivos de aprendizaje.

En la asignatura de Inteligencia Artificial de la carrera de Ingenieria Civil en Informatica
de la Universidad del Bio-Bio se emplea una metodologia de aprendizaje basada en
proyectos. Los proyectos de la asignatura consisten en el disefio e implementacion de
algoritmos de buisqueda con el objetivo de dotar a los agentes (actores en un videojuego
cuyos movimientos son desempefados por un jugador virtual. Ver seccién 9.2:
Videojuego, pagina 40) de movimientos auténomos e inteligentes.

Actualmente la evaluaciéon de los proyectos de la asignatura esta limitada a una
evaluacidn final al término del semestre de clases que se basa principalmente en la
visualizacién del comportamiento de los agentes implementados en el proyecto
perdiéndose detalles cualitativos y cuantitativos del desempefio.

La solucién propuesta es un sistema de generaciéon automdtica de informes de
evaluacion basado en el analisis de trazas de ejecucién de los proyectos desarrollados
por los estudiantes. El sistema permite generar una rapida evaluacién del desempefio de
los proyectos considerando métricas de calidad y de cantidad, proveyendo de un
resumen de desempeiio actual en cualquier momento del desarrollo.

Este documento presenta un proyecto que busca solucionar los problemas relacionados

a la evaluacion de estos proyectos.

El documento se estructura de la siguiente forma, en la secciéon 2 se describen la
empresa y la problemadtica. En la seccién 3 se definen los objetivos y el ambiente. En la
seccidn 4 se tratan los conceptos claves y el estado del arte de la tecnologia a desarrollar.
En la seccién 5 se especifican los requerimientos. En la seccién 6 se trata el estudio de

factibilidad. En la seccién 7 se hace el analisis de casos de uso. En al seccion 8 se

8]
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describe el disefio. En la seccidn 9 se describe el proceso de evaluacion. En la seccion 10
se describen las pruebas realizadas sobre el sistema. La seccion 11 trata el proceso de
entrenamiento. La seccion 12 trata el plan de implantacion. La secciéon 13 ofrece un
breve resumen del esfuerzo requerido. La seccién 14 ofrece ofrece algunos resultados
preliminares del uso del sistema. La seccidn 15 ofrece conclusiones sobre el proyecto y
el sistema. La seccién 16 lista las referencias utilizadas en este documento. La seccién 17
incluye la planificacidn inicial. La seccién 18 incluye el diccionario de datos de la base de
datos. La secciéon 19 presenta una muestra de resimenes. La seccién 20 explica las
trazas de ejecucién y la captura de datos. La secci6 21 explica la aplicacién web de forma
sencilla. Finalmente 22 es un manual de usuario para nuevos usuarios, explica uso

completo del sistema.
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2 DEFINICION DE LA EMPRESA O INSTITUCION

2.1 Descripcion de la empresa

Antecedentes generales de la Empresa

nombre: Universidad del Bio-Bio

RUT: 60.911.006-6

Representante legal: Héctor Guillermo Gaete Feres

direccién: Av. Collao N°1202 Casilla 5-C, Concepcion, Region del Bio-Bio, Chile
rubro: Educacién

servicios que ofrece: Otorga grados académicos y titulos profesionales

Entorno

Vision

La Universidad del Bio-Bio se encuentra en una region donde hay muchas
universidades préoximas, la mayoria ubicadas en Concepcién y sus cercanias. Se
destacan las universidades del consejo de rectores: Universidad de Concepcidn,
Universidad Catolica de la Santisima Concepcién y Universidad Técnica Federico
Santa Maria, pero también hay universidades privadas como la Universidad del
Desarrollo, Universidad San Sebastidn, entre otras, ademas estan los multiples
institutos como: Instituto Profesional DuocUC, Instituto Profesional Virginio
Goémez, entre otros. Todas estas instituciones cuentan con carreras relacionadas
con el area informatica que compiten directamente con la Universidad del

Bio-Bio.

Ser reconocida a nivel nacional e internacional como una Universidad publica,
responsable socialmente y regional que, comprometida con su rol estatal, desde
la Region del Biobio, forma personas integrales de excelencia y aporta a través
de su quehacer al desarrollo sustentable de la region y el pais (Universidad del

Bio-Bio, 2017).
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La Universidad del Bio-Bio, a partir de su naturaleza publica, responsable
socialmente y estatal, tiene por mision, desde la Regidn del Biobio, aportar a la
sociedad con la formacién de personas integrales, a través de una Educacion
Superior de excelencia. Comprometida con los desafios de la region y del pais,
contribuye a la movilidad e integracion social por medio de; la generacién y
transferencia de conocimiento avanzado, mediante la docencia de pregrado y
postgrado de calidad, la investigaciéon fundamental, aplicada y de desarrollo, la
vinculacidn bidireccional con el medio, la formacién continua y la extension.
Asimismo, impulsa el emprendimiento y la innovacidn, el fortalecimiento de la
internacionalizacion y el desarrollo sustentable de sus actividades, basada en
una cultura participativa centrada en el respeto a las personas (Universidad del

Bio-Bio, 2017).
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Estructura organizativa:
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(Fig. 1. Organigrama. Estructura organizativa de la Universidad del Bio-Bio.)
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2.2 Descripcion del area de estudio

El area de estudio es el Departamento de Sistemas de Informacion de la Facultad de

Ciencias Empresariales.

El profesor Clemente Rubio-Manzano es el profesor guia y cliente del proyecto. Es un
académico Ingeniero Superior Informdatico, Master en Tecnologias Informaticas
Avanzadas y Doctor en Informdtica. También es director del grupo de investigacion

Software, Modelling and Science.

Estructura de Software, Modelling and Science
Director: Clemente Rubio-Manzano.
Integrantes DSI: Pedro Campos, Alejandra Segura, Christian Vidal-Castro.

Periodo: 2017-2018.

Vision

Ser un departamento reconocido a nivel nacional en las disciplinas de las Ciencias de la
Computacién y de la Informatica, con vinculacién nacional e internacional y excelencia
en su quehacer académico, que aporta a la sociedad en los dmbitos de la docencia de
pregrado y postgrado, generaciéon de conocimiento mediante el desarrollo de la
investigacion y difusion de la disciplina (Departamento de Sistemas de Informacidn,

2017).

Mision

Somos un departamento comprometido con la formacién de excelencia de profesionales
de pre y postgrado en las disciplinas de las Ciencias de la Computacién y de la
Informatica; asi como también con el desarrollo de la investigacién para la generacion
de conocimiento y su difusion en la sociedad (Departamento de Sistemas de

Informacion, 2017).
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(Fig. 2. Estructura organizativa de la facultad de ciencias empresariales.)
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2.3 Descripcion de la problematica

En la asignatura de Inteligencia Artificial de la carrera de Ingenieria Civil en Informatica
de la Universidad del Bio-Bio se emplea una metodologia de aprendizaje basada en
proyectos. Los proyectos de la asignatura consisten en el disefio e implementacién de
algoritmos de busqueda en un espacio de estados con el objetivo de dotar a agentes
(Actores en un videojuego cuyos movimientos son desempefados por un jugador
virtual. Ver seccién 9.2: Videojuego, pagina 40) de movimientos auténomos e
inteligentes.

Actualmente la evaluacion de los proyectos de la asignatura tiene notorias limitaciones,
dado que los proyectos desarrollados por los estudiantes son complejos y generan una
gran cantidad de datos, una evaluacién detallada por parte del profesor no es posible,
por el simple hecho de la cantidad de tiempo y esfuerzo que requeriria. La evaluacién
actual consiste en visualizar el comportamiento de los agentes implementados en el
proyecto a través de la interfaz grafica. Dadas las limitaciones de tiempo del curso la
evaluacion de los proyectos se realiza una vez al final del semestre, por lo que el
feedback entregado a los estudiantes esta limitado a la resoluciéon de dudas especificas
que los estudiantes tengan con respecto a problemas que perciban. Como el progreso no
se evalua si no hasta el final, el progreso de los estudiantes es desconocido durante el
semestre, en otras palabras, los estudiantes desconocen que tan bien o mal va el
desarrollo de su proyecto durante el semestre.

Las tareas realizadas por los agentes virtuales tienen detalles que no se pueden apreciar
con la visualizacién o las trazas de ejecucion clasicas. Una correcta evaluacién de los
algoritmos deberia considerar métricas relacionadas con el comportamiento de los
agentes, métricas que determinen la cantidad (de espacio y tiempo requerido) y la

calidad (cuan buena ha sido la ejecucion) de la ejecucion de tal algoritmo.
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3 DEFINICION PROYECTO

3.1 Objetivos del proyecto

Objetivo general:

Disefio e implementacién de un sistema de generaciéon automatica de informes de
evaluacion para algoritmos de busqueda en un espacio de estados empleando

descripcién lingliistica de datos y generacion automatica de lenguaje natural.

Objetivos especificos:

e Estado del arte sobre la generaciéon automatica de lenguaje natural y la descripcion
lingiiistica de datos.

e Estudiar la naturaleza y estructura del feedback en los proyectos de la asignatura
Inteligencia Artificial.

e Identificar los requerimientos y establecer una alternativa de solucién.

e Disefar e implementar la solucién.

3.2 Ambiente de Ingenieria de Software

Metodologia:

La metodologia a utilizar serd una investigacion a partir de la cual se llevara a cabo un
desarrollo en cascada el cual se utilizard como caso de estudio. Se escogid el desarrollo
en cascada puesto que los requerimientos son claros, estan bien definidos y no
cambiaran, la funcionalidad principal del sistema es la evaluacion, al no tener muchas
funcionalidades @ ademas de esa, se descartaron las metodologias

iterativas/incrementales, puesto que no habrian incrementos que presentar.
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Este método consiste en las siguientes etapas:

1. Elaborar estado del arte.

2. Analisis.

3. Disefio.

4. Implementacién.

5. Pruebas.

6. Elaboracion de resultados y conclusiones.

7. Documentacion.

Estandar de documentacion:

IEEE Std. 830-1998 (Software Engineering Standards Committee of the IEEE Computer
Society, 1998). Para cumplur con el formato de la plantilla del proyecto de titulo de

desarrollo de software de la carrera.

Herramientas de apoyo al desarrollo de software:

e NetBeans 8 y Sublime Text 3 como entornos de desarrollo integrado (IDE).

e ApacheZ como servidor de aplicaciones.

e Java 8 y PHP 5.6 como lenguajes de programacion.

e MySQL 5.6 como sistema de gestion de base de datos.

e phpMyAdmin 4.7 para administrar MySQL de forma visual.

e Yii2 como entorno de trabajo (Software Framework), extendido con el mddulo

Yii2-User para la administraciéon de usuarios y mPDF para generar archivos PDFE.

Herramientas de disefio:

e Draw.io para el diagrama de casos de uso.

e PowerDesigner para el modelo fisico y modelo E-R.

e Wireframe.cc para el disefio de interfaz.
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3.3 Definiciones, Siglas y Abreviaciones

RF Requerimiento Funcional.
RNF Requerimiento No Funcional.
DE Datos de Entrada.

IS Interfaz de Salida.

Cu Caso de Uso.

PU Prueba Unitaria
CPU Caso Prueba Unitaria

GLMP Granular Linguistic Model of a Phenomenon




Universidad del Bio-Bio. Sistema de Bibliotecas- Chile

4 CONCEPTOS PRELIMINARES

4.1 Conceptos claves

e Informe: es una descripcion, oral o escrita, de las caracteristicas y circunstancias de un
suceso o asunto.(Real Academia Espafiola,2017a)

e Evaluar: es estimar los conocimientos, aptitudes y rendimiento de los alumnos.(Real
Academia Espafiola,2017b)

e Lenguaje natural: es un lengua que es nativa de un pueblo (Collins Dictionary,2017), se
distingue de lenguajes artificiales o formales.

e Espacio de estados: es el conjunto de todas las configuraciones que un determinado
problema y su entorno podrian lograr. A cada una de las configuraciones se le llama
estado, y contiene informacién estatica y dindmica. (University of Miami's Department

of Computer Science,2017)

Un amplio rango de problemas pueden ser formulados como busquedas, las cuales se

pueden resolver utilizando algoritmos de busqueda.

e Algoritmos de busqueda en un espacio de estados: se refieren a algoritmos que
resuelven problemas buscando los caminos posibles a una solucién (estado objetivo).

e Aprendizaje Basado en Proyectos: es un método de ensefanza en el que los
estudiantes obtienen conocimientos y habilidades trabajando durante un periodo de
tiempo prolongado para investigar y responder a una pregunta, problema o desafio

auténtico, atractivo y complejo.(Buck Institute for Education,2017)
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4.2 Estado del arte

Las aplicaciones de generacién automadtica de informes en materia de tecnologia
educativa (e-learning) que conocemos hasta el momento son la evaluaciéon del
aprendizaje del algoritmo de Dijkstra (Sanchez-Torrubia, Torres-Blanc & Trivino, 2012),
la generacion de informes sobre estudiantes y los factores que los afectan durante el
semestre (Gkatzia, Hastie, Janarthanam & Lemon, 2013) y la generacién de informes de
la actividad de los estudiantes (Ramos-Soto, Lama, Vazquez-Barreiros, Bugarin,
Mucientes & Barro, 2015). La generacién automatica de informes de evaluacion no se

ha aplicado a la ejecucién de algoritmos de biisqueda en un espacio de estados.

El proyecto plantea un sistema de generaciéon automatica de informes de evaluaciéon
basado en el andlisis de trazas de ejecucidn de los proyectos, los informes resultantes
estdn escritos en lenguaje natural, permiten entregar feedback al estudiante sobre el
desempefio de su proyecto, lo que esta haciendo bien y lo que esta haciendo mal,
informacion suficiente para hacer recomendaciones sobre como se pueden mejorar los

proyectos.

Considerando que no se tiene conocimiento de la existencia aplicaciones de aplicaciones
de generacién automadtica de informes en materia de tecnologia educativa relacionadas
con la ejecuciéon de algoritmos de busqueda en un espacio de estados, se establece que

este proyecto es una novedosa aplicacion de la generacion automatica de informes.

20|



Universidad del Bio-Bio. Sistema de Bibliotecas- Chile

5 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE

5.1 Alcances

5.2

El sistema genera automaticamente informes de evaluaciéon en lenguaje natural (LN)
basados en el andlisis de trazas de ejecucion de proyectos del primer semestre de 2017
de la asignatura de Inteligencia artificial de la carrera Ingenieria Civil en Informatica de
la Universidad del Bio-Bio. Permite subir trazas de ejecucion para evaluarlas, entrega un
informe a partir de estas y permite exportar el informe a un archivo PDF.

El sistema también permite el registro de usuarios para el uso de sus datos (nombre y
RUT) en la cabecera del archivo PDE.

El usuario interactiia con el sistema a través de un sitio web por medio de un navegador

web de escritorio.

Objetivo del software

Objetivo general:

Generar automaticamente informes de evaluacion en lenguaje natural (LN) que
evalien el desempeiio de proyectos del primer semestre de 2017 de la
asignatura de Inteligencia artificial de la carrera Ingenieria Civil en Informatica
de la Universidad del Bio-Bio para entregar feedback sobre qué tan bueno o

malo ha sido el desempeiio del proyecto.
Objetivos especificos:
Generar automdaticamente informes de evaluacién en lenguaje natural (LN) de

los proyectos del primer semestre de 2017 de la asignatura de Inteligencia

artificial que consideren métricas de cantidad (memoria utilizada, iteraciones).
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Generar automdaticamente informes de evaluacién en lenguaje natural (LN) de
los proyectos del primer semestre de 2017 de la asignatura de Inteligencia
artificial que consideren métricas de calidad (qué tan bueno es el agente de la

inteligencia artificial capturando recompensas, ;rapido?, ;valiente?, etc. ).

5.3 Descripcion Global del Producto

5.3.1 Interfaz de usuario

El informe exportado a un archivo pdf (RF-03) debe mostrar (si se quiere) el RUT y el
nombre completo del usuario en la parte superior del documento.

El formulario registro de usuarios (RF-04) debe incluir los campos de nombre completo
y RUT.

El Sitio Web (RF-05) debe incluir el logo de SOMOS (SOftware-MOdelling-Science - UBB).

5.3.2 Interfaz De Hardware

El sistema no utilizara ningin periférico hardware en particular para funcionar.

5.3.3 Interfaz Software

El sistema no interactia con ningun otro sistema de la empresa, por lo que actia
independientemente y no fue disefiado para integrarse con otros sistemas en el futuro

puesto que no se han informado planes futuros para ello.

5.3.4 Interfaces de comunicacion

El usuario interactia con el sistema por medio un navegador web utilizando el

protocolo HTTP.
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5.4 Requerimientos Especificos

5.4.1 Requerimientos Funcionales del sistema

Informes:
Id Nombre Descripcion
Subir traza de El sistema debe permitir la subida de trazas de ejecucion
RI01 ejecucion para su evaluacién
El sistema debe generar automaticamente informes de
RF-02 Generar informes  evaluacion en lenguaje natural que consideren métricas de

cantidad y de calidad.

El sistema debe permitir exportar el informe de evaluacion
RF-03 Exportar informes
generado automaticamente a un archivo pdf.

(Tabla. 1. Requerimientos funcionales del sistema (informes).)

Sitio Web:
Id Nombre Descripcion
Registro de El sistema debe permitir el registro de usuarios para que sus
Ri04 usuarios datos (nombre, RUT) aparezcan (o no) en el archivo pdf.

(Tabla. 2. Requerimientos funcionales del sistema (sitio web).)

Requerimientos no funcionales:
Id Nombre Descripcion

El sistema debe proveer un sitio web para la interaccién con
RNF-01 Sitio Web
los usuarios.

(Tabla. 3. Requerimientos no funcionales del sistema.)
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5.4.2 Interfaces externas de entrada

Identificador

DE-01

DE-02

DE-03

Nombre del Detalle de Datos contenidos en item

item.

Subir traza de
Archivo *.txt

ejecucion
Registro de Correo electronico, Nombre de usuario, Nombre
usuario completo, RUT, Contrasefia
Iniciar sesion Nombre de usuario, Contrasena

(Tabla. 4. Interfaces externas de entrada.)

5.4.3 Interfaces externas de Salida

Identificador

[S-01

Nombre Detalle de Datos contenidos en item Medio
del item. Salida
Informe de
Nombre, RUT Archivo PDF
evaluacion

(Tabla. 5. Interfaces externas de salida.)
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5.4.4 Atributos del producto

Portabilidad: el sistema sera compatible y utilizable en los navegadores internet

explorer, mozilla firefox, google chrome y opera.

Usabilidad: el sistema cuenta con una gran variedad de mensajes de error para distintas
situaciones (si se suben archivos en un formato diferente a txt, o si el archivo txt no esta
formateado correctamente, si el rut a registrar es incorrecto, repetido, mal escrito, etc.)

que advierten a los usuarios que estan haciendo mal.

Seguridad: el sistema tiene un control de acceso a la funcionalidad mas importante,
subir archivo, y mas alla de eso, todos los campos relativos a las interfaces de entrada

tienen validaciones para impedir cualquier situacién fuera de orden.

Perfil de usuario registrado: Solo un usuario registrado puede subir una traza de

ejecucién para evaluar.
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6 FACTIBILIDAD

6.1 Factibilidad técnica.

Se cuenta con un servicio de hosting contratado previamente el cual cuenta con todo lo
necesario para el desarrollo y operacidon del sistema de informacién, incluyendo un
entorno de pruebas ademas del de produccion.
A continuacién se describen los entornos desarrollo, pruebas y produccion:
Entorno de desarrollo:

o Sistema operativo Windows 10

o NetBeans 8

o Sublime Text 3

o Apache?2

o Java8

o PHP5.6

o MySQL5.6

o phpMyAdmin 4.7
Entorno de pruebas:

o Sistema operativo GNU/Linux

o Apache2
o PHP5.6
o MySQL5.6

o phpMyAdmin 4.7
Entorno de produccion:

o Sistema operativo GNU/Linux

o Apache?2
o PHP5.6
o MySQL5.6

o phpMyAdmin 4.7
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Factibilidad operativa.

El sistema apoya el proceso de evaluaciéon de los proyectos de la asignatura de
Inteligencia artificial de la carrera Ingenieria Civil en Informatica de la Universidad del
Bio-Bio.

Permite que el profesor o los alumnos obtengan un rapida evaluacién del desempefio de
los proyectos por medio de un resumen en lenguaje natural que se genera
automaticamente con solo subir un archivo de traza de ejecucién al sistema.

La evaluacién generada por el sistema no requiere intervencién del profesor para
generarse y el profesor no requiere ver el cédigo de fuente o la ejecucion del proyecto
para interpretar el resumen generado.

La informacién contenida en el informe es suficiente para que el profesor pueda

entregar feedback al estudiante sobre cémo mejorar su proyecto.

Factibilidad econémica.

Considerando que el software a utilizar es gratuito y el hosting a utilizar ya se habia
contratado previamente, por lo que no afiade ningun costo, se procede a estimar el valor

de las horas hombre (HH) destinadas a este proyecto.

Estimacidn personal:

En base al estimado de esfuerzo requerido, se establece que la cantidad de horas a
destinar al proyecto es de 520 HH. Se da un valor 0,3 UF a cada HH.

Calculando el valor de la siguiente forma:

Costo total = Horas Hombre * Valor Hora Hombre

156 UF =520 HH * 0,3 UF

En base a este calculo y considerando que no hay otros calculos se determina que es el

costo total del sistema y representa un ahorro de 156 UF.
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Estimacién puntos casos de uso:
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(Tabla. 6. Estimacidn puntos casos de uso.)

Calculando Horas Hombre:
Esfuerzo Horas Hombre = Puntos de Casos de Uso ajustados * Horas-Persona

295,2=14,76 * 20

Calculando costo total:

Costo total = Horas Hombre * Valor Hora Hombre

88,56 UF = 295,2 HH * 0,3 UF
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6.4 Conclusion de la factibilidad

Se puede apreciar una considerable diferencia entre la estimacién personal y la
estimacion de puntos de casos de uso, donde la esta ultima tiene problemas para
cuantificar las horas hombre requeridas cuando hay complejidades que no se reflejan en
muchos casos de uso, como es el caso de este proyecto donde debe desarrollarse una
nueva aplicacién para una tecnologia. Por lo que se preferencia la estimacién personal
por sobre los puntos de casos de uso, considerandose un ahorro significativo.

Tras considerar la factibilidad técnica, operativa y econdmica se establece que el
proyecto es factible de realizar ya que no tiene costos de desarrollo e implementacion y

entrega considerables beneficios a los usuarios del sistema.
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7 ANALISIS

7.1 Diagrama de casos de uso

7.1.1 Actores

Usuario no registrado:
Corresponde a cualquier persona que acceda a al sitio web, no requiere ningiin
nivel de conocimientos técnicos. Mas alld de acceder al sitio web la unica
interaccion que tiene con el sistema es la de registrarse como usuario del
sistema.

Usuario registrado:
Corresponde a cualquier persona que haya iniciado sesiéon como usuario
registrado del sistema, se espera que sea un profesor o estudiante que esté
cursando la asignatura de Inteligencia artificial de la carrera Ingenieria Civil en
Informatica de la Universidad del Bio-Bio y posea previamente una traza de
ejecucién valida. Puede subir trazas de ejecucion para su evaluaciéon y exportar

las evaluaciones a un archivo pdf.

7.1.2 Casos de Usoy descripcion

Registrar de usuario

Usuario no registrado

Evaluar traza de
gjecucion

Y

Usuario registrado

Exportar evaluacion a
archivo pdf

(Fig. 3. Diagrama de casos de uso.)
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El diagrama de casos de uso representa las interacciones de los usuarios con el sistema,

donde todos los usuarios, registrados o no, acceden al sistema de la misma forma.

Todo usuario accede al sistema a través de un computador conectado a internet,

utilizando un navegador web, en el cual escriben la direccidn:

http://www.youractionsdefineyou.com/assess

Desde ahi llegan a la pagina principal del sitio web del sistema y se aplican los casos de

uso para las interacciones de los usuarios.

7.1.3 Especificacion de los Casos de Uso

7.1.3.1 Caso de Uso: CU-01 Registrar usuario

e Actores: Usuario no registrado

e Objetivo: Registrar un usuario en la base de datos del sistema.

e Pre-Condiciones: El usuario no se ha registrado previamente y se encuentra en

la pagina de registro de usuarios.

e Flujo de Eventos Basicos:
Al actor
1. El usuario no registrado
completa los campos de registro de
usuario y entonces hace clic sobre el

botdn “registrarse”.

3. (Opcional) El usuario ahora registrado,

revisa el mensaje de confirmacion
enviado a su correo electrénico y hace

clic en el enlace de confirmacion.

El sistema

2. El sistema valida los campos
rellenados por el usuario y lo registra en
la base de datos como un nuevo usuario
registrado. El sistema también envia un
mensaje de confirmaciéon al correo
electronico del usuario.

4. El sistema confirma la direccién de
correo electronico del usuario y cambia

el estatus de la cuenta a confirmada.
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e Flujo de Eventos Alternativo:

Al actor
1.(a) El usuario no registrado completa
los campos de registro con valores
invalidos (simbolos o letras en el RUT,
una direccidn de correo mal escrita, etc.)
y entonces hace clic sobre el boton
“registrarse”.
1.(b) El usuario no registrado completa
los campos registro que utilizan valores
(nombre de wusuario,

RUT) con

unicos correo

electronico, valores ya
existentes en la base de datos y entonces

hace clic sobre el botén “registrarse”.

El sistema
5. El sistema muestra un mensaje de
error especifico para el error y el campo

que se relleno con valores invalidos.

6. El sistema muestra un mensaje de
debajo del campo especifico diciendo que

el valor ingresado ya ha sido utilizado.

e Post-Condiciones: La pagina se recarga, desplegando un mensaje advirtiendo el

éxito o fracaso en el registro de usuario.

e Actores: Usuario registrado

7.1.3.2 Caso de Uso: CU-02 Evaluar traza de ejecucion

e Objetivo: Generacion automatica de un informe de evaluacién escrito en

lenguaje natural a partir de un archivo de traza de ejecucidn.

e Pre-Condiciones: El usuario registrado ha iniciado sesiéon en el sistema y se

encuentra en la pagina principal del sitio web.

e Flujo de Eventos Basicos:

Al actor
1. El usuario registrado hace clic en
el botén “examinar” ubicado debajo de
“seleccionar archivo” (escrito en letras de
color negro) y selecciona un archivo de
traza de ejecucion (*.txt) de su disco

duro.

El sistema
2. El sistema valida que el archivo
seleccionado tenga la extension *.txt, de
tenerla, entonces el sistema cambia el

color de seleccionar archivo a verde.
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3. El usuario registrado hace clic en el

botén “Subir”.

e Flujo de Eventos Alternativo:

Al actor
1(a) El usuario registrado hace clic en el
botén “examinar” ubicado debajo de
“seleccionar archivo” (escrito en letras de
color negro) y selecciona un archivo de
su disco duro con una extensién distinta
a *.xt.
2(a)El usuario registrado hace clic en el
botén “Subir”, pero el archivo *txt
seleccionado no se encuentra

formateado como una traza de ejecucion.

4. El sistema valida que el archivo de
traza de ejecucion esté formateado
correctamente y entonces procede a
realizar la evaluacién del contenido de la

traza de ejecucion.

El sistema
5. El sistema muestra un mensaje en
letras rojas debajo de “examinar”
advirtiendo que solo se aceptan archivos

con la extension *.txt.

6. El sistema muestra un mensaje
advirtiendo que el archivo subido no se
encuentra en el formato correcto, que

necesita ser verificado y vuelto a subir.

e Post-Condiciones: El usuario registrado es redirigido a una pagina que muestra

los resultado del informe de evaluacién escrito en lenguaje natural

7.1.3.3 Caso de Uso: CU-03 Exportar la evaluacion a archivo pdf

e Actores: Usuario registrado

e Descripcién: Exportar el informe de evaluacién escrito en lenguaje natural

generado automaticamente a un archivo pdf.

e Pre-Condiciones: El usuario registrado ha iniciado sesién en el sistema y se

encuentra la pagina que muestra los resultados del informe de evaluacién

escrito en lenguaje natural.
e Flujo de Eventos Basicos:
Al actor
1. El usuario registrado hace clic en
el botén “PDF” al término del

informe.

El sistema
2. El sistema crea un archivo pdf a partir
del contenido de los resultados del

informe de evaluacion.
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e Flujo de Eventos Alternativo:

Al actor El sistema

e Post-Condiciones: El usuario registrado es redirigido al documento pdf a través

del navegador.

7.2 Matriz de trazabilidad

CU-01 CU-02 CU-03
RF-01 X
RF-02 X
RF-03 X
RF-04 X

(Tabla. 7. Matriz de trazabilidad.)
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7.3 Modelamiento de datos

El modelo entidad relacién corresponde al modelo utilizado por el médulo Yii2-user del
framework Yii2, el médulo se utiliza para la creacion y control de cuentas de usuario del
sistema, los datos nombre y RUT de la entidad user son usados en la cabecera del
informe de evaluacién en caso de ser completados.

El sistema solo utiliza las entidades user (para registrar los datos de un usuario) y token
(para las confirmaciones de correo electrénico que vienen integradas con el médulo).

El proceso de evaluacién no interactta con la base de datos.

T I i':rnbnnnunm\\l
&

(Fig. 4. Modelo Entidad-Relacién.)
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8 DISENO

8.1 Diseiio de Fisico de la Base de datos

fi_user_procfile

fi_user _acoount

(Fig. 5. Modelo fisico.)
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8.2 Diseio arquitectdénico

El funcionamiento completo del sistema se apoya en el framework Yii2, es por esto que

la arquitectura del sistema es la correspondiente al patrén de disefio arquitectonico del

framework Yii2:
script de entrada

¢

1:1

0.* 0.* componente
_ aplicacion ~€——— de
,‘0,_,.—‘ aplicacién

¢

maédulo 1.%

- : 0.

controlador 0— filtro

0._* Q”‘
0

vista < modelo

0.*
widget ~ €———  recursos

(Fig. 6. patrén de disefio arquitectonico del framework Yii2.)

Como se describe en (Read the Docs Team, 2017) “las aplicaciones realizadas con Yii
estan organizadas de acuerdo al patron de disefio modelo-vista-controlador (MVC). Los
modelos representan datos, la légica de negocios y sus reglas; las vistas son la
representaciéon de salida de los modelos; y finalmente, los controladores que toman
datos de entrada y los convierten en instrucciones para los modelos y vistas.
Ademas de MVC, las aplicaciones Yii también tienen las siguientes entidades:

e scripts de entrada: Existen scripts PHP directamente accesibles a los usuarios finales.

Son los responsables de comenzar el ciclo de manejo de una solicitud.
e aplicaciones: Son objetos accesibles globalmente que gestionan y coordinan los

componentes de la aplicacion con el fin de atender las diferentes solicitudes.
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e componentes de la aplicaciéon: Son los objetos registrados con la aplicacidn, y
proporcionan varios servicios para cumplir las solicitudes.

e modulos: Son paquetes auto-contenidos los cuales por si solos poseen estructura MVC.
Una aplicacién puede estar organizada en términos de multiples médulos.

e filtros: Representan el cddigo que debe ser invocado antes y despues de la ejecucion de
cada solicitud por los controladores.

e widgets: Son objetos que pueden ser embebidos en las Vistas. Pueden contener logica

del controlador y ser reutilizados en multiples vistas.”

8.3 Diseio interfaz y navegacion

Considerando que el disefio de la interfaz de usuario debe considerar un disefio
estdndar que sera respetado en todas las pantallas. El siguiente disefio es consistente en

todas las pantallas del sistema:

T

(Fig. 7. disefio interfaz.)

El disefio incluye un ment de navegacién en la parte superior derecha de cada pagina
(1), el contenido de cada pagina en el area central (2) y un pie de pagina (footer) que

incluye el copyright del sistema (3) y el logo respectivo (4).
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9 DESARROLLO

9.1

9.2

Introduccion

El andlisis y disefio del proyecto se basan estrictamente en los requerimientos
funcionales, el sistema desarrollado al no tener muchos requerimientos o médulos, no
se ve bien reflejado por estas etapas, para explicar la forma en la que se cumplieron los
objetivos del proyecto es necesario explicar el contexto del proyecto, el videojuego del
que se obtienen las trazas de ejecucién, como se obtienen las trazas de ejecucion.
También es necesario explicar en qué consiste el proceso de evaluacién, cdmo se
procesan los datos obtenidos de las trazas de ejecucion y como se generan los

resumenes de los informes de evaluacion.

Solo entendiendo el funcionamiento completo desde el videojuego a la creacién del
resumen es que se puede entender qué hace el sistema y como se cumplieron con su

objetivo.

A continuacién se describen el videojuego, la traza de ejecucidn y la evaluacidn.

Videojuego: Proyecto del primer semestre de la asignatura de Inteligencia

Artificial de la carrera de Ingenieria Civil en Informatica

Como se planted en la descripcién de la problematica, en la asignatura de Inteligencia
Artificial de la carrera de Ingenieria Civil en Informatica de la Universidad del Bio-Bio se
emplea una metodologia basada en proyectos. Esta metodologia se basa en el disefio e
implementacion de algoritmos de bisqueda en un espacio de estados con el objetivo de

dotar a los agentes virtuales de movimientos auténomos e inteligentes.
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Para describir el proyecto del primer semestre de la asignatura de inteligencia artificial

de la carrera de ingenieria civil en informatica primero deben introducirse algunos

conceptos basicos como lo son:

Conceptos del videojuego:

Escenario

Celdas

actor

jugador

obstaculo

camino

adversario

recompensa

Energia

Normalmente representado por una matriz llena de objetos llamados
celdas. Esta conformado por 19 celdas de ancho y 20 celdas de alto.
Representado por el cuerpo de la ventana de la aplicacién.

Las celdas son un objeto capaz de representar un elemento o un actor del
videojuego. En conjunto forman una cuadricula que representa el mundo
del videojuego donde los actores interactian. Las celdas pueden
representar un jugador, un obstaculo, un camino, un adversario o una
recompensa.

Es una entidad que existe en el escenario del videojuego y que interactda
con los elementos del escenario y otros actores. Su interaccién responde a
las reglas del videojuego.

Es un actor cuyos movimientos son realizados por un algoritmo de
busqueda en un espacio de estados. Posee una cantidad de energia
asociada.

Es un elemento representado por una celda sobre la cual un actor no se
puede mover y por tanto debe rodear.

Es un elemento representado por una celda sobre la cual un actor se puede
mover.

Es un actor cuyos movimientos son realizados por un algoritmo de
busqueda en un espacio de estados.

Es un elemento representado por una celda la cual es el objetivo principal
de las busquedas del jugador.

Es un nimero ubicado sobre el jugador cuyo valor inicial es 10. Cada 5
segundos se resta una unidad de energia, cada vez el jugador alcanza una
recompensa se le suman 10 unidades de energia, si la energia es igual a 0
unidades, entonces el jugador se detiene.

(Tabla. 8. Conceptos del videojuego.)
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Descripcion del videojuego:

El videojuego es programado en Java y transcurre en un escenario en el que hay
distribuidos muchos obstaculos y 4 recompensas, el resto de de las celdas se rellenan
con caminos, estando todos los caminos conectados por al menos otro camino. Ademas
de estos elementos también hay 4 actores, un jugador y 3 adversarios. El objetivo del
jugador es capturar las 4 recompensas sin ser alcanzado por los adversarios. El jugador
captura las recompensas ubiciandose en la celda de la respectiva recompensa, el
adversario alcanza al jugador ubicandose en la celda en la que se encuentra ubicado el
jugador. Los actores solo pueden moverse a una celda contigua cada vez y hacen un
movimiento cada 1 segundo. El videojuego termina cumple con su objetivo de capturar

todas las recompensas o cuando el jugador es alcanzado por un adversario.

Se espera que el estudiante utilice una busqueda informada para los movimientos del

jugador y busquedas en anchura no informada para los movimientos de los adversario.
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(Fig. 8. Imagen referencial de un proyecto de Inteligencia artificial (Videojuego de Manuel Arias))
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Traza de ejecucion

Disponible seccién 20 Anexo: Trazas de ejecucion, en la pagina 71, al final de este

documento.
Evaluacion

El proceso de evaluacién de trazas se basa en las principales estructuras de datos de la
“Architecture for player behavior analysis and description in Computer Games”
[arquitectura para el analisis y descripcién del comportamiento del jugador en juegos de
computadora], descrita en “Improving player experience in Computer Games by using
players’ behavior analysis and linguistic descriptions” (Rubio-Manzano & Trivino,

2016).

Las estructuras descritas en el documento corresponden a Gameplay Metrics, GLMP y

Report Template. Explicadas brevemente y a grandes rasgos a continuacion:

Gameplay Metrics o métricas de juego se describen como métricas de juego que deben
ser definidas por el disefiador por medio del analisis de las posibles medidas que
describen las acciones de los jugadores durante las sesiones de juego. El objetivo es
encontrar el mejor conjunto de métricas de juego para describir los eventos mas

relevantes ocurridos durante las sesiones de juego.

GLMP se describe como un modelo granular lingiiistico de un fené6meno para el analisis
y descripciones del comportamiento de los jugadores, organiza todas las percepciones
relacionadas de forma similar a como los disefiadores o los jugadores organizan su
experiencia en juegos de computadora por medio del lenguaje natural. En particular, el
disefiador debe definir sus percepciones subjetivas como percepciones

computacionales.

Report template o plantilla de informe se describe como un plantilla construida por el
disenador analizando el significado particular de cada expresidon lingiiistica en tipos de
situaciéon especificos. Una plantilla de informe es definida considerando los
requerimientos de la aplicaciéon para entregar feedback a los jugadores sobre su

conducta.
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Las estructuras descritas fueron adaptadas para el proyecto y se implementaron de la

siguiente forma:

Métricas de juego definidas:

Métrica

Distancia(Jugador,
Adversario)

Distancia(Jugador,
Recompensa)

Distancia(Adversa
rio,Recompensa)

Energia jugador

Proteccion(Jugado
r,Adversario)

Numero de
iteraciones

Memoria utilizada

Tiempo
transcurrido

Descripcion

Distancia entre el jugador y un adversario utilizando:
d=\(x—xP+@y -y
Distancia entre el jugador y la recompensa mas cercana utilizando:

N S

Distancia entre un adversario y la recompensa mas cercana al jugador
utilizando: d = A[(x — x> + (v — ')

Cantidad de unidades de energia restantes del jugador.

Cantidad de obstaculos entre el jugador y un adversario, considera un
area rectangular formada a partir de las ubicaciones del jugador y el
adversariol.

Cantidad de iteraciones realizadas por la aplicacion durante la
busqueda que dio lugar al movimiento actual.

Cantidad de memoria ocupada por los los estados de la busqueda que
dio lugar al movimiento actual.

Tiempo transcurrido desde que los actores comienzan a moverse hasta
el movimiento actual de un actor.

(Tabla. 10. Métricas de juego definidas.)

Las métricas utilizan los valores de las trazas de ejecucién para las mediciones. Los

valores obtenidos de las mediciones se traducen en términos lingiiisticos que se

utilizan para determinar las percepciones.
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Percepciones definidas:

Actitud

Sabio
Valiente
Prudente

Pasivo

Situacion

Arriesgada
Peligrosa
Segura
Facil
Peligrosa
Peligrosa

Peligrosa

Movimiento

Bueno
Asustado
Kamikaze

Malo

Bueno

Actitud

Distancia(Jugador,Recompens Distancia(Adversario,Recomp

a) ensa)
Pequefia Normal
Pequetia Pequefia
Normal Pequefia
Grande Grande

Situacion
Proteccion(Jugador,Adversari
U i) Distancia(Jugador,Adversario)
Media Pequena
Baja Pequefia
Media Normal
Baja Normal
Baja Normal
Media Pequena
Media Normal
Movimiento
Distancia(Jugador;Recompens
U ga) P Distancia(Jugador,Adversario)
Pequeiia Normal
Normal Normal
Pequefia Pequefia
Normal Pequefia
Pequefia Pequefia

Energia
jugador

Normal
Normal
Normal
Normal
Baja
Baja
Baja

Energia
jugador

Normal
Normal
Normal
Normal

Baja
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Habilidad

Habilidad Actitud Movimiento Tiempo
Experto Sabio Bueno Poco
Intermedio Valiente Asustado Razonable
Basico Pasivo Malo Mucho
Principiante Prudente Asustado Mucho
Capacidad
Capacidad Actitud Movimiento Situacién
Habilidoso Sabio Bueno Facil
Poco habilidoso Prudente Bueno Segura
Mejorable Valiente Malo Peligrosa
Muy mejorable Pasivo Malo Arriesgada
Recursos
Recursos Numero de iteraciones Memoria utilizada
Muy eficiente Pocas Baja
eficiente Normal Media
ineficiente Normal Alta
Muy ineficiente Muchas Alta

(Tabla. 11. Percepciones definidas: conjunto de tablas que comprende las reglas asociadas a las
percepciones definidas, en cada tabla la primera fila corresponde a la percepcidn definida, la segunda
fila divide las columnas subsiguientes en (de izquierda a derecha) los términos lingiiisticos asociados a
la percepcidén y los términos lingtiisticos asociados a percepciones que la componen que deben
cumplirse para que los primeros sean verdaderos)
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Finalmente la plantilla de reporte se gener6 utilizando una gran cantidad de reglas if
then las cuales acttian comparando términos lingiiisticos de cantidad definidos a partir

de la sumatorias de cada percepcion.

Ejemplificado en esta tabla:

Término lingiliistico de

2

cantidad

Pocos Entre cero y un tercio del total de la sumatoria.
Algunos Entre un tercio y dos tercios del total de la sumatoria.
Muchos Entre dos tercios y el total de la sumatoria.

(Tabla. 12. términos lingiiisticos.)

17.897.862-4 - Toméas Lermanda

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente sabia durante buena parte de la
partida, aunque algunas veces fue valiente. Las situaciones experimentadas fueron arriesgadas en gran
medida. La inteligencia artificial demostro ser capaz de realizar algunos movimientos kamikaze. El nivel
de habilidad exhibido durante la partida fue principiante. La inteligencia artificial demostré ser poco
habilidosa. El uso de recursos medido demuestra un funcionamiento que muchas veces es muy
eficiente.

(Fig. 9. Imagen referencial de un resumen generado a partir de una traza de ejecucion.)
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10 PRUEBAS

10.1 Elementos de prueba

Los elementos de prueba seleccionados son:
Registrar usuario: Componente que incluye los campos de registro de usuarios y
validadores para sus campos.
Evaluar traza de ejecucion: Componente que incluye el campo de seleccion de

una traza de ejecucion y los validadores asociados a esta.

10.2 Especificacion de las pruebas

Enfoque Técnicas

ara la arala
Caracteristicas Nivel de  Objetivo de la o . t . Actividades Criterios de
definicion  definicién de

b b Prueb d b limient
a probar prueba rueba de casos de  casos de e prueba cumplimiento

prueba prueba
Comprobar
ue todos los
Eltesteres
Comprobar el ) casos de
un usuario
. . .. correcto . . . prueba
Funcionalidad Unitaria ) ) Cajanegra Particiones no registrado
funcionamiento . resulten en su
: en la pagina ,
del registro : respectiva
de registro .
salida
esperada
El testeres  Comprobar
un usuario  que todos los
Comprobar la .
registrado casos de
correcta h b
. . N s . . ue ha rueba
Funcionalidad Unitaria evaluaciénde Cajanegra Particiones q - i
iniciado resulten en su
trazas de A 2 .
, ., sesidon y esta respectiva
ejecucion

en la pagina salida
principal esperada

(Tabla. 13. Especificacién de las pruebas.)
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10.3 Responsables de las pruebas

El encargado y responsable de realizar las distintas pruebas en el sistema de forma
correcta es el desarrollador.
10.4 Calendario de pruebas

: T{.---’ julio 2017

project

Nombre | Fecha de inicio | Fecha de fin I 12 1% i 13 ik 2
© Pruehas registro 12/07/17 13/07/17 I
@ Pruebas evaluacién 17/07/17 19/07/17 ]

(Fig. 10. Carta Gantt calendario de pruebas.)

10.5 Detalle de las pruebas

10.5.1 PU-01 Registrar usuario

En este item se especifican:
= Configuraciéon: La prueba no necesita ningin tipo de configuraciéon de
hardware, software, sistema operativo, o de comunicaciones en particular.

* Pre-condiciones: El usuario no ha registrado sus datos con anterioridad.

D Datos de entrada
Caso Caracte éxito
risticas Nomb Salida Salida Observa
de Nombre ) [frac .
a Correo  rede Contra esperada  obtenida ciones
prue , . Complet RUT . aso
ba probar electrénico usuar sefia
io
. Tu cuenta Tu cuenta sin
CPU- Funcio abc@abc.a nomb nombre 12.312. qwert . . .
. ha sido hasido éxito observac
01 nalidad bc re c 312-3 .
creada creada iones
Correo Correo
electréonico electrénico sin
CPU- Funcio nomb nombre 12.312. qwert noesuna noesuna , ,
. abc@abc . ., . ., éxito observac
02 nalidad re c 312-3 y direccién  direcciéon .
iones
de correo  de correo
valida. véalida.
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Funcio

nalidad

Funcio
nalidad

Funcio
nalidad

Funcio
nalidad

Funcio
nalidad

Funcio
nalidad
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abc@abc.a nomb

bc

re

abc@abc.a nomb

bc

re

abc@abc.a nomb

bc

re

abc@abc.a nomb

bc

re

abc@abc.a nomb

bc

re

abc@abc.a nomb

bc

re

abc@abc.a nomb

bc

re

abc@abc.a nomb

bc

re

nombre
123

n@mbr

nombre

nombre
€

nombre

nombre
C

nombre

nombre
C

12.312.

312-3

12.312.

312-3

12.312.

312-2

12.312.

312-a

12311
312-3

12.312.

312-31

12.312.

32-3

12.312.

312-3

qwert

gwert

qwert

gwert

gwert

qgwert

qwert

qwert

Los Los
nombres nombres
so6lo sé6lo

pueden pueden
contener  contener
letras. letras.
Los Los
nombres  nombres
sélo sélo
pueden pueden
contener  contener
letras. letras.
RUT RUT

incorrecto. incorrecto.

Contiene Contiene
letras. letras.

Debe Debe
escribirse  escribirse
de la forma de la forma
XX XXX XXX XXXXX.XXX

-X X
RUT RUT
deberia deberia
contener  contener
como como
maximo 12 méximo 12
letras. letras.
Debe Debe

escribirse  escribirse

de la forma de laforma

XX XXX XXX XXXXX.XXX
-X -X

Contrasefia Contrasefia
deberia deberia
contener al contener al
menos 6 menos 6
letras. letras.

(Tabla. 14. Detalle de las pruebas (registrar usuario).)

éxito

éxito

éxito

éxito

éxito

éxito

éxito

éxito

sin
observac
iones

sin
observac
iones

sin
observac
iones
sin
observac
iones

sin
observac
iones

sin
observac
iones

sin
observac
iones

sin
observac
iones
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10.5.2 PU-02 Evaluar traza de ejecucion

En este {tem se especifican:

ID Caso
de
prueba

CPU-11

CPU-12

CPU-13

CPU-14

Universidad del Bio-Bio. Sistema de Bibliotecas- Chile

= Configuracién: La prueba no necesita ningin tipo de configuracion de

hardware, software, sistema operativo, o de comunicaciones en particular.

= Pre-condiciones: El usuario registrado ha iniciado sesién en el sistema.

Caracteristicas
a probar

Funcionalidad

Funcionalidad

Funcionalidad

Funcionalidad

(Tabla. 15. Detalle de las pruebas (evaluar traza de ejecucion).)

Datos de
entrada

Archivo *.txt

(archivo *.txt
formateado
correctamente
como traza de
ejecucion)

(archivo *.txt
no formateado
correctamente
como traza de

ejecucion)

(archivo de
otro tipo
renombrado
con la
extension *.txt)

(archivo con
una extension
distinta a *.txt)

Salida
esperada

El archivo es
subido,
evaluado y se
genera un
informe

El contenido
de la traza de
ejecucion no
se encuentra
en el formato
correcto.

ERROR al
subir el
archivo.

Sélo se
aceptan
archivos con

las siguientes las siguientes

extensiones:
txt

Salida
obtenida

El archivo es
subido,
evaluado y se
genera un
informe

El contenido
de la traza de
ejecucion no
se encuentra
en el formato
correcto.

ERROR al
subir el
archivo.

Sélo se
aceptan
archivos con

extensiones:
txt

éxito/fracaso Observaciones

éxito

éxito

éxito

éxito

sin
observaciones

sin
observaciones

sin
observaciones

sin
observaciones
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10.6 Conclusiones de Prueba

El proceso de pruebas se hizo sobre las partes en las que se codificé, las pruebas
realizadas se concentran en evaluar la correcta funcionalidad del sistema en los casos
considerados mas probables, de forma en que se asegure que los mensajes de error sean
claros en las distintas situaciones y asi evitar que un usuario se encuentre con un error
que no entienda y no sepa qué hacer.

El sistema supero6 exitosamente todos los casos de prueba planificados.
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11 PLAN DE CAPACITACION Y ENTRENAMIENTO

El Ginico usuario al momento de la implantaciéon y puesta en marcha es el profesor
Clemente Rubio, puesto que la asignatura de Inteligencia artificial del primer semestre
de 2017 ya ha concluido y el profesor Clemente no la volvera a impartir hasta el préoximo
afno.

Dada la simpleza del sistema, comparada con la del buscador google durante su disefio
de interfaz, bast6 con tan solo unas instrucciones simples de acceso enviadas por correo
electrénico por parte del desarrollador para que el sistema fuera utilizado
completamente. Puesto que se siguieron los requerimientos detalladamente no

hubieron dudas sobre el funcionamiento.

Calendario:
T |
T » 0717
project , & I
& 14 17 18 19 20 2
Nombre | Fecha de ... Fecha de
@ Instrucciones 18/07/17  18/07/17 1

(Fig. 11. Carta Gantt calendario de entrenamiento.)

Hay preparado un manual en caso de nuevos usuarios. El manual se encuentra
disponible en la seccién 22 Anexo: Manual de usuario, en la pagina 75, al final de este

documento.
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12 PLAN DE IMPLANTACION Y PUESTA EN MARCHA

Puesto que no se desarrollaron multiples mddulos o funcionalidades se fijé la
implantacion y puesta en marcha en un mismo dia, en el cual se instala la funcionalidad
completa con la excepcidn de la plantilla del resumen de la evaluacién la cual se integra

en una fecha posterior.

Calendario:
GANTT .. julio 2017
B T T | T I I T |
11 12 13 14 17 18 13 20 o |
MNombre | Fecha de inicio Fecha de fin
@ Implantacién y puesta en marcha 13/07/17 13/07/17 |
@ Plantilla de resumen 18/07/17 18/07/17 | I

(Fig. 12. Carta Gantt calendario de implantacidn y puesta en marcha.)

Previo al proceso de implantacién en el entorno de produccién (servidor del sistema), el
sistema fue probado en los entornos de desarrollo y pruebas, siempre existiendo

respaldos de todo lo desarrollado.
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13 RESUMEN ESFUERZO REQUERIDO

Actividades/fases N° Horas
Elaboracion del estado del arte 24
Estudiar la naturaleza y estructura del feedback 60
Analisis 60
Disefio 60
Implementacién 120
Pruebas 40
Elaboracion de resultados y conclusiones 30
Documentacién 126
TOTAL 520 aprox.

(Tabla. 16. Tabla de resumen de esfuerzo requerido.)

La estimacion inicial de tamafo del proyecto se basé en el método de puntos de caso de
uso, el cual resultd no ser un método efectivo para esta tarea, dado que la dificultad no
estaba en la cantidad de casos de uso o el nivel de conocimientos del lenguaje de

programacion en particular, ademas la estimacion inicial se bas6 en en valores estandar

que no reflejan de la mejor manera el esfuerzo requerido.
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14 RESULTADOS

Durante este proyecto se desarrollé un sistema capaz de generar automaticamente
informes en lenguaje natural a partir de trazas de ejecucion de los proyectos del primer
semestre de la asignatura de Inteligencia Artificial de la Carrera de Ingenieria Civil en
Informatica de la Universidad del Bio-Bio. Para propoésitos de probar el correcto
funcionamiento sistema mas alld de las pruebas unitarias, se utiliz6 una muestra de
trazas de ejecucion de diez proyectos de estudiantes del primer semestre. Estas pruebas
fueron de caracter subjetivo y se utilizaron para ajustar la correcta representacion de las
percepciones subjetivas del desarrollador. Durante las pruebas se establecié en base al
juicio del desarrollador que las percepciones se verian mejor representadas si el
proyecto de videojuego tiene un jugador mas veloz que sus adversarios puesto que de
otra forma las diferencias entre los proyectos aunque existentes y capturadas, no se
harian muy notorias y requeririan un mejor entendimiento del proyecto. Esta
conclusién se basé en la observacion, a partir de las aparentes tendencias observadas.
También es importante recalcar que las pruebas se hicieron sobre una muestra limitada
y que para comprobar indiscutiblemente los resultados se requiere de una muestra mas
grande y pruebas especialmente elaboradas para el sistema, lo que estaba fuera de los

objetivos y alcances de este proyecto.

Los diez resimenes obtenido a partir de las diez muestras se pueden encontrar en la

seccion 19 Anexo: Muestra de restimenes, en la pagina 68, al final de este documento.
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15

CONCLUSIONES

Durante este proyecto se desarrolld, un sistema de generaciéon automatica de informes
en lenguaje natural, capaz de evaluar trazas de ejecuciéon de los proyectos del primer
semestre de 2017 de la asignatura de Inteligencia Artificial de la carrera Ingenieria Civil
en Informatica de la Universidad del Bio-Bio. Las evaluaciones consideran métricas de
calidad y cantidad por medio del uso de percepciones que consideran Ilas
particularidades de los proyectos del primer semestre de 2017.

El sistema implementado, es una herramienta capaz de evaluar trazas de ejecucién en
instantes, permite al profesor o los estudiantes obtener informes que evalian el
desempefio de un proyecto rapidamente, sin necesidad de visualizar el comportamiento
de los agentes virtuales, observar el cddigo o mirar los datos de la ejecucién. A partir del
informe se puede determinar el comportamiento de los agentes y la eficiencia de las
busquedas. Ademdas se distinguen claramente las busquedas informadas de las no
informadas.

Si bien este proyecto apuntaba al desarrollo de un sistema de generaciéon automatica de
informes en lenguaje natural de proyectos de la asignatura Inteligencia Artificial en
general, el sistema creado solo funciona correctamente con los proyectos del primer
semestre de 2017, limitando su uso posterior a que el proyecto del siguiente semestre
sea idéntico o se realicen cambios al c4digo de la evaluacion que permitan implementar
nuevas percepciones que se adapten a un nuevo proyecto.

Un trabajo futuro implicaria resolver el problema de la escalabilidad para permitir el
uso del sistema en multiples proyectos diferentes, ya sea ampliando el sistema o
redisefiando el funcionamiento de la evaluacién de forma que facil de modificar y
adaptar. Resolviendo este problema la utilidad y vida ttil del sistema se podria extender
indefinidamente.

Otro trabajo futuro podria ser la integracion de un certificado SSL al sitio web del
sistema para que los datos de registro e inicio de sesi6n estén encriptados y no sean
vulnerables, puesto que esta medida de seguridad iba mas alld de los alcances del

proyecto y los datos no son seguros antes de llegar al sistema.
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17 ANEXO: PLANIFICACION INICIAL DEL PROYECTO

Lif1ofie

Loz

LL/L0fFL

LHLo/L

L1/90/91

1ife0/2

LL/90/1

Li/so/ee

11/90/2

L1/50/61

-
=
=]
=
=]
)
| —
™=
=
i —

TS

FISIETY

TR

ArpE

YT

AT

BT

TEFT

AREET

CRENET  rEELAD  RTENELAT  FEELAS  EENST FEELSD  pIENEWLSD [FRELAS  ZpEEwa

LEREED

ALFARE

IS

AT

|TEELAT  CEEwWsS G MELAS Rl e

L1/50/61

2 2 9 9 9

L1028

Ul 2peyi=4 oMUl 3p eYda4
— —

LLvO/vE ugpESWNI0g
LL/L10/1L S3UOISTIUCD A sopey|nsal uoDeIoqe
LL/L0/0L seqanig
L1/90/61 uopejuawajdu
11190/ ouasig
11190/2 eysandory o
LLIS0/vE sojuanuuanbal IEMRUIP| o
LL/s0/22 ewajqoid jap uonDYaq -
L1/50/22 sisyeuy
LLIv0/F2regpaay ap eimpnnsa K ezajeinieu Jeipnisy
LURO0/VE 3}Ie [3p OPEISS UODERIOGE
auquioN
12afoad
LU

(Fig. 13. Carta Gantt planificacién inicial de proyecto.)
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17.1.1 Estimacion inicial de tamaiio

Estimacién puntos casos de uso:

5
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3

(Tabla. 17. Estimacion inicial de puntos casos de uso.)

Calculo Horas Hombre:
Esfuerzo Horas Hombre = Puntos de Casos de Uso ajustados * Horas-Persona

278,4=13,92*20

Calculo costo total:

Costo total = Horas Hombre * Valor Hora Hombre

83,52 UF =278,4 HH * 0,3 UF
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18 ANEXO: DICCIONARIO DE DATOS DEL MODELO DE DATOS

Tablas usadas por el sistema en el entorno de produccién:

Atributo

id

username

email

password_hash

auth_key

confirmed_at

unconfirmed_email

blocked_at

registration_ip

created_at

updated_at

flags

last_login_at

nombre

rut

Tipo de dato

integer

varchar

varchar

varchar

varchar

integer

varchar

integer

varchar

integer

integer

integer

integer

varchar

varchar

user

Tamafio

11

255

255

60

32

11

255

11

45

11

11

11

11

255

12

Descripcién

Corresponde al identificador dnico del usuario.
Corresponde al nombre de usuario tinico del
usuario para iniciar sesion.

Corresponde al correo electrénico tnico del
usuario.

Corresponde al hash de la contrasena del
usuario.

Corresponde a la clave de autenticacion de la
cookie usuario.

Corresponde a la fecha de confirmacion del
correo electronico del usuario.

Corresponde a la direccién de correo
electréonico no confirmada del usuario.

Corresponde a la fecha en la que se bloqueo al
usuario.

Corresponde a la IP con la cual se registro el
usuario.

Corresponde a la fecha en la que se cre6 al
usuario.

Corresponde a la ultima fecha en la que se
actualizo el usuario.

Corresponde a la fecha de validacién de token
de confirmaci6n de correo electrénico.

Corresponde a la ultima fecha de de inicio de
sesion de usuario.

Corresponde al nombre completo del usuario.

Corresponde al tinico RUT del usuario.
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Atributo Tipo de dato Tamafio
user_id integer 11
code varchar 32
created_at integer 11
type smallint 6

token

Descripcion

Corresponde al identificador tinico del
usuario asociado al token.

Corresponde al cédigo de autorizacion del
token.

Corresponde a la fecha de creacion del token.

Corresponde al tipo de token seguin su uso.

Tablas usadas por el sistema en el entorno de desarrollo:

migration
Atributo Tipo de dato Tamafo Descripcion
Corresponde al descriptor del cambio de
version varchar 180 ., p ) P . .,
version ocurrido con una migracion.
: ) Corresponde a la fecha en la que se realiz6 la
apply_time integer 11

migracion.
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Tablas no usadas por el sistema en el entorno de produccién, pero existentes para el

correcto funcionamiento del modulo Yii2-User del framework Yii2:

profile
Atributo Tipo de dato Tamano Descripcion
) , Corresponde al identificador tinico del
user_id integer 11 ) i )
usuario asociado al perfil.
name varchar JcE Corr-esponde al .nombre publico del usuario
asociado al perfil.
public_email varchar S5t Correfponde- al correo e.lectr(')nico publico del
usuario asociado al perfil.
gravatar email varchar S5t Correspor.lde al c.orreo elect-r(')nico de gravatar
del usuario asociado al perfil.
gravatar id varchar 39 Correfponde- al identific.ador de gravatar del
usuario asociado al perfil.
location varchar JcE Correéponde-a la localiZ?ci()n publica del
usuario asociado al perfil.
website varchar JcE Correéponde- ala pégina. web publica del
usuario asociado al perfil.
, Corresponde a la biografia publica del usuario
bio text ) )
asociado al perfil.
timezone varchar JcE Corresponde a la zona horaria publica del

usuario asociado al perfil.
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social_account

Atributo Tipo de dato Tamano Descripcion
) , Corresponde al identificador tinico de la
id integer 11 )
cuenta de red social.
) , Corresponde al identificador tinico del
user_id integer 11 ) i )
usuario asociado a la cuenta de red social.
) Corresponde al proveedor asociado a la
provider varchar 255 . . )
cuenta de red social.
Corresponde al identificador tinico del cliente
client_id varchar 255 p )
con el que se conecta a la cuenta de red social.
Corresponde a los datos descriptivos de la
data text i
cuenta de red social.
Corresponde al cédigo de autorizacion de la
code varchar 32 p i 5
cuenta de red social.
) Corresponde a la fecha de creacién de la
created_at integer 11 )
cuenta de red social.
i Corresponde al correo electrénico asociado a
email varchar 255 .
la cuenta de red social.
Corresponde al nombre de usuario de la
username varchar 255

cuenta de red social.

(Tabla. 18. Tablas diccionario de datos.)
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19 ANEXO: MUESTRA DE RESUMENES

Fernando Béjar:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente valiente durante buena parte de la
partida. Las situaciones durante la partida fueron mayoritariamente peligrosas. La inteligencia artificial
demostré muchos movimientos kamikaze. El nivel de habilidad exhibido durante la mayor parte de la
partida fue tajantemente principiante. La inteligencia artificial demostré ser claramente mejorable. EL
uso de recursos medido demuestra un funcionamiento que algunas veces es muy eficiente.

Javiera Rain:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente sabia durante buena parte de la
partida. Las situaciones durante la partida fueron arriesgadas en gran medida, aunque algunas veces
fueron peligrosas. La inteligencia artificial demostré muchos movimientos kamikaze. El nivel de
habilidad exhibido durante la mayor parte de la partida fue tajantemente principiante. La inteligencia
artificial demostrd ser poco habilidosa. El uso de recursos medido demuestra un funcionamiento que
muchas veces es muy eficiente.

Hector Riquelme:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente valiente durante buena parte de la
partida. Las situaciones durante la partida fueron mayoritariamente peligrosas. La inteligencia artificial
demostré muchos movimientos kamikaze. El nivel de habilidad exhibido durante la mayor parte de la
partida fue tajantemente principiante. La inteligencia artificial demostré ser mejorable. El uso de
recursos medido demuestra un funcionamiento que algunas veces es muy ineficiente.
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Jordy Romero:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente sabia durante buena parte de la
partida. Las situaciones experimentadas fueron arriesgadas en gran medida. La inteligencia artificial
demostroé ser capaz de realizar algunos movimientos buenos, pero también movimientos kamikaze. El
nivel de habilidad exhibido durante buena parte de la partida fue experto, sin embargo, también fue
principiante. La inteligencia artificial demostrd ser habilidosa. El uso de recursos medido demuestra un
funcionamiento que algunas veces es muy eficiente.

Jose Navarro:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente valiente durante buena parte de la
partida. Las situaciones durante la partida fueron mayoritariamente peligrosas. La inteligencia artificial
demostré muchos movimientos kamikaze. El nivel de habilidad exhibido durante la mayor parte de la
partida fue tajantemente principiante. La inteligencia artificial demostrd ser mejorable. El uso de
recursos medido demuestra un funcionamiento que algunas veces es muy eficiente y otras veces solo
eficiente.

Manuel Arias:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente valiente durante buena parte de la
partida. Las situaciones durante la partida fueron mayoritariamente peligrosas. La inteligencia artificial
demostré ser capaz de realizar algunos movimientos kamikaze. El nivel de habilidad exhibido durante la
partida fue principiante. La inteligencia artificial demostro ser claramente mejorable. El uso de
recursos medido demuestra un funcionamiento que muchas veces es eficiente.

Omar Vega:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente valiente durante buena parte de la
partida. Las situaciones experimentadas fueron peligrosas en gran medida. La inteligencia artificial
demostro ser capaz de realizar algunos movimientos kamikaze. El nivel de habilidad exhibido durante
buena parte de la partida fue experto, sin embargo, también fue principiante. La inteligencia artificial
demostré ser mejorable. El uso de recursos medido demuestra un funcionamiento que muchas veces es
muy ineficiente.
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Pablo Soto:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente valiente durante buena parte de la
partida. Las situaciones experimentadas fueron peligrosas en gran medida. La inteligencia artificial
demostroé ser capaz de realizar algunos movimientos kamikaze. El nivel de habhilidad exhibido durante la
partida fue principiante. La inteligencia artificial demostré ser poco habilidosa. El uso de recursos
medido demuestra un funcionamiento que algunas veces es muy ineficiente.

Rodrigo Salas:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente valiente durante buena parte de la
partida. Las situaciones experimentadas fueron peligrosas en gran medida. La inteligencia artificial
demostré muchos movimientos kamikaze. El nivel de habilidad exhibido durante la mayor parte de la
partida fue tajantemente principiante. La inteligencia artificial demostré ser poco habilidosa, no
obstante, también demostré ser mejorable. El uso de recursos medido demuestra un funcionamiento
que muchas veces es muy eficiente.

Victor Caceres:

RESUMEN:

La inteligencia artificial ha demostrado una actitud principalmente sahia durante buena parte de la
partida, aunque algunas veces fue valiente. Las situaciones experimentadas fueron arriesgadas en gran
medida. La inteligencia artificial demostré ser capaz de realizar algunos movimientos kamikaze. El nivel
de habilidad exhibido durante la partida fue principiante. La inteligencia artificial demostro ser poco
habilidosa. El uso de recursos medido demuestra un funcionamiento que muchas veces es muy
eficiente.

(Fig. 14. Muestra de resimenes.)
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20 ANEXO: TRAZAS DE EJECUCION

Para obtener la informacién requerida para evaluar el desempefio de un proyecto de
inteligencia artificial se utilizé un archivo de traza de ejecucion, que se obtiene a partir
del registro de trazas. Se entiende por registro de trazas, lo afirmado en Kraft, Wall, &

Kienle (2010):

“Trace recording, or tracing, is a commonly used technique useful in debugging and
performance analysis. Concretely, trace recording implies detection and storage of
relevant events during run-time, for later off-line analysis”. [El registro de trazas, o
trazar, es una técnica de uso comun util en la depuracién y analisis de rendimiento.
Concretamente, el registro de trazas implica la deteccién y almacenamiento de eventos

relevantes durante el tiempo de ejecucidn, para un andlisis posterior fuera de linea.]

Aplicado al videojuego, es un archivo txt con datos formateados en un determinado
orden, estos datos nos permiten trazar el comportamiento de los actores del videojuego
desde que comienza su ejecucion hasta que termina. Los datos de la traza de ejecucién
se obtienen a partir de cada movimiento que realiza un actor, en otras palabras, los
datos asociados al conjunto de movimientos realizados por los actores de principio a fin

de una ejecucion son los datos de una traza de ejecucién.

La organizacidn de los datos dentro archivo de traza de ejecucion se definié como las
variables capturadas separadas por una coma y un espacio.
Las variables de la traza de ejecucion son las siguientes:
Variable Descripcion
jugadorx Posicion x del jugador, en un plano formado por las celdas del escenario.
jugadory Posicién y del jugador, en un plano formado por las celdas del escenario.
adversariolx Posicidn x del adversariol, en un plano formado por las celdas del escenario.
adversarioly Posicion y del adversariol, en un plano formado por las celdas del escenario.

adversario2x Posicion x del adversario2, en un plano formado por las celdas del escenario.
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adversario2y
adversario3x
adversario3y

energiaj

proteccionAl

proteccionA2

proteccionA3

numMovj

numMoval

numMova?2

numMova3

tiempo

recompensa

iteraciones

memoriae

agente
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Posicién y del adversario2, en un plano formado por las celdas del escenario.
Posicién x del adversario3, en un plano formado por las celdas del escenario.
Posicidn y del adversario3, en un plano formado por las celdas del escenario.
Cantidad de unidades de energia restantes del jugador

Cantidad de obstaculos entre el jugador y el adversario, considera un area
rectangular formada a partir de las ubicaciones del jugador y el adversariol.

Cantidad de obstaculos entre el jugador y el adversario, considera un area
rectangular formada a partir de las ubicaciones del jugador y el adversarioZ2.

Cantidad de obstaculos entre el jugador y el adversario, considera un area
rectangular formada a partir de las ubicaciones del jugador y el adversario3.

Distancia entre el jugador y la recompensa mas cercana utilizando:
d=~x-xP+(@y-y)

Distancia entre el adversariol y la recompensa mas cercana al jugador
utilizando:

d == F+ =y

Distancia entre el adversario2 y la recompensa mas cercana al jugador
utilizando: d = (x — x')* + (y — y')?

Distancia entre el adversario3 y la recompensa mas cercana al jugador
utilizando: d = \/(x — x")> + (y — ')

Tiempo transcurrido desde que los actores comienzan a moverse hasta el
movimiento actual de un actor.

Verdadero o falso dependiendo de si el jugador captura una recompensa en
el movimiento actual.

Cantidad de iteraciones realizadas por la aplicacién durante la bisqueda que
dio lugar al movimiento actual.

Cantidad de memoria ocupada por los los estados de la busqueda que dio
lugar al movimiento actual.

J o A dependiendo de si el movimiento actual lo realiza un jugador o un
adversario.

(Tabla. 9. Variables de la traza de ejecucion.)
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Con motivo de generar la traza de ejecucion, se programaron dos clases en Java que

serian adaptables a los proyectos de los estudiantes.

Estas clases tienen dos funciones, llevar los datos capturados a una tabla, y exportar los

datos capturados a un archivo txt.

Captura de datos:

i

i
Famim

(Fig. 15. Imagen referencial de una tabla afiadida a un de proyecto (Videojuego de Javiera Rain).)

Traza de ejecucion:

W, 18, 7, 38, 1.8, 0.9, 10.0, 0, 210SAMSIII6NT, 12, BASMST0TUZIM, 12, MISMSIRIIANG, 13, nssomunm;. 3, falae, 105, 03, A -
B, 19, 7, 8, 10.8, 8.9, 18.9, 9. 5 , 1L 1 s 13. , false, 167, 7185, A ii
7,10, 7, 10, B.0, 190, 9. 213540057290087, 12 GAISOENIIIZING, 11 TXINZISLISIISS, 13, A5MMBAITIIL, Y, falsm, 199, F1AZ, A
7, 33, 7, 18, W6, B9, 169, 9, 219SMSTIIIEST, 12 SULSMSTATIZNG, 12, IAZE135T355, 1A, 2L2TMOISSLADS, 13, Faten, 4
gt ®, B.8, 6.8, 0.2153A345T092087, 12 MIS0L5IE702096, 10 T702INE1I5T55, 14 TLISTRMNISEIA0S, 994, false, 249, TISH, A
T T TUBANSTIOINT, L1 ABLTSERI01I, 12, THIVZNGLISTESS, 4. uznmu»:w o0, falss, 185, Jeia, A
nu, 7, w ne 8 TS , 100, i , 095, 7, 1B,
, §, 43, }, 4, 188, 28, 118, 8 L 10 ) 8. 5 7, 7. . 954, u:.m.m.a
A8, 1,00, 1,9, 218, 28, 119, 0 78104

1994, false, 187, 7ibG, A

12
T 3,7, 8 WA, 28, B0 mnnsmzan 12.5
7,12, 7, 9, 2.8, 5.0, 1.8

] 1994, False, 477, 6736, A
1.BI02875006554, 1995, false, 33, 12%4, 1
0, 6,09, 1.0, B8, 11,8, nam:u«:w», u. T S4TS8, 93, falaw, 177, 6716, A
7,13, 8, 9, 1.0, £.9, 11.8, 8. 7. , 293, falia, 155, ;A
7,12, 8, 9, 21,0, 8.8, 118, 8062257482985, u.eumswsynsu BLea52MIIINZINGT, 7.OTIOGTELISRSATSS, 2993, falsu, 17, &7, A
, TOBISTIIMSAGIN0Y, 12 0EI0ASITISASTE, B.ARSEIIVALNEST, T.OTI00TELIBESATIS, MM, ve, 32, 128, 3

12 , B 7, B o ¥4, falso, 134, 08D, A
1. T R J9ua, falze, 182, G136, A
8, 7,61577318 y 1. 16, 16182 s e Nilﬂlﬂﬁmﬂ%, I, falwe, 158, 6804, A
11 T80 s 6483 ., 3905, falza, 30, 140, 3

T8, 5.0, 6. PEIVIIAO0SES, 11 A017SE2UU10, PETNANETISUMLM, s.unys]wuasm. 4y, falso, 130, S48, A
SMATSAISRO913S, T RTIO6TALIBELATSS, 5.E3ERSIA0AEISINL, 904, False, 32, 3T, A
, 5.TeB2B33I2NUIES, 11 ABITSAISHONIIE, I OTLUGTELIBESATSS, 5. HINSSIB0SEBASINL, 4504, false, 127, 4826, &

3 3 . . $ + 11,480 FA5009118, 1.9 5, 8 4 008, aki, 31, 113, )
12, 16, &, 14, 13, i e, -8, 5.8300518MBASH, 11.40175435809138, 7.071B6TSLIBRSATSS, 6. TOEINIIIHIIE, 5993,

i L Falee, B4, 32, A

12, 15, 7, W, 12, 8, 51, 18, 3 , 5.ENO51TALEINL, 18, AI0IGES0E01855, 7.O7I06TELLEELATSS, 6. T0EIAISIReN03E, false, 94, 3572, &

1z, 16, 7, W, 12, 9, 11, 18, ¥, 16.9, 4 5. EIRUSIENDALI0N, 10, MUSSSUBIINSS, 6. ADTLIALITANIBANY, &, TREIOIUNZANIIGY, false, 104, 3952, A&

12, 15, 7, 18, 12, 9, 31, 18, B, 15.4, 5. JS1EARTLIAM, 10, 5. E e 3 Fal 2,0

12, 15, 7, 16, 12, 9, 19, 19, B, 15.9, 5.38516X0R7134504, 18 5. a1 5994, false, 33, 1334, A

11, 15, 7, 18, 42, 19, 18, 10, B, 3. 0, 5305104715, 18 a7

13, 15, %, 18, 12, 18, 14, 18, B, 13 8, 5.38S1GU8071M584, 3, 5. T

12, 14, 8, 19, 12, 18, 10, 10, B, 5. o . T.BISTTAIDSESISEI, §596, false, 15, 350, )

19584457, 4 T | 1A, false, 35, 1000, &

5 .\ 5. T 903, false, 18, 684, A

12, 14, 8, 11, 13, 19, 18, 11, 8, .8, 5 . B ) 7993, false, 48, 1528, &

13, 14, & 11, 11, W, 10, 11, 6, £ 329105 AST200ES7, . . alee, 41, T, 1

L 14, 3, 11, 1B, 18, 18, 11, 8, 5 - RN

71BETALLBESATSS, 8994, false, 33, 1154, A

o 8 11119565617T661, U ESSINSIIMLITALT, T.S1577II05N6I900, 7. 0V10ETALIBESATSS, 8004, falte, 43, 1814, A

4 4. 11318563501 7661, 9. mssasmun-:, 7. u\'-ra’nlﬁaum i) Mue?ﬂllu&wss 8994, falwe, 33, 74, &

3, 7, . BO9S, false, 19, 722, 1
1622 TRATLGRATES 3 B, 7. mmsuvms_ \ T, wEmt, (n]se. 5, 138, A

ABJATTESELERIIIS, V.8, 7 JADTORESIIBESIE, .0, M,

15, 24, % 12, 10, 18, 10, 12,
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(Fig. 16. Imagen referencial de una traza de ejecucion de un proyecto de Inteligencia artificial.)
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21 ANEXO: APLICACION WEB

La aplicacién web se desarroll6 en PHP, funciona usando datos obtenidos a partir de
trazas de ejecucion (véase seccion 20) subidas por el usuario, estos datos son
almacenados en una sesion, descrita en el Manual de PHP (PHP Documentation Group,

2017):

“Las sesiones son una forma sencilla de almacenar datos para usuarios de manera
individual usando un ID de sesién tnico. Esto se puede usar para hacer persistente la
informacion de estado entre peticiones de paginas. Los ID de sesiones normalmente son
enviados al navegador mediante cookies de sesién, y el ID se usa para recuperar los
datos de sesion existente. La ausencia de un ID o una cookie de sesién permite saber a

PHP para crear una nueva sesion y generar un nuevo ID de sesion.”

La obejtivo principal de la aplicaciéon web, subir y evaluar trazas de ejecucion, logra por
medio de tres vistas (véase seccidn 8.2) que comparten comparten informacion a través
de una sesion. La primera vista (upload) usa un formulario para subir un archivo, la
segunda vista (assess) lee el archivo, lo elimina y entonces realiza el proceso de
evaluacién de los datos leidos (véase seccion 9.4) y la tercera vista (pdf) exporta los
datos de la evaluacién a un archivo pdf utilizando métodos de la clase mpdf (integrada
junto con Yii2 para este propdsito). Gracias al uso de estas vistas y a la informacion
persistente proveida por la sesién, una vez subido un archivo, los datos leidos se
conservan en la sesion, se puede navegar entre estas vistas correctamente adelante y

hacia atras sin tener que volver a subir el mismo archivo.

A continuacién se muestran imagenes referenciales de las vistas antes mencionadas.
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Upload:

Generador automatico de informes de evaluacién en lenguaje natural
de Proyectos de la asignatura Inteligencia Artificial

Exammar.. A

[ yJSOMOS
(Fig. 17. Imagen referencial de la vista upload.)

Assess:

(Fig. 18. Imagen referencial de la vista assess.)

75|



Universidad del Bio-Bio. Sistema de Bibliotecas- Chile

Pdf:

178978624 - Tomés Lermanda

RESUMEN.

La inteligencia anmificial ha demestrado una actitud principal vallente durante buena parte
partida, La: i durante la partida fueron mayoritariamente poligrosas. La
damostd mu movimientos kamikaze, El
da fue tajantemente principiante nite
os medido demuestra un funciomamiento que algunas vices os muy

PERCEPCIONES:

Actitud: Situsciomss:

9 actiludas pasivas. 0 situaciones facilos
Movimientos Habilidades;

nlentos busnags Habilidad experto: 4

tos asustidos Habilidad inte odio: 0
imientos kamikaze, Habilidad has 9
migntos malos. Hahilidad principtante: 50

Capacidides: Eficiuncia:
Caparidad habilidoso: 4 36 bl

Capacitdad poco habilidosa: 7 21 bisquedas oficient
Capacidad mejorahle: 43 0 biisquedas la

savacidad muy melorable: 9 6 bisauec

(Fig. 19. Imagen referencial de la vista upload.)
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22 ANEXO: MANUAL DE USUARIO

Objetivo del documento

El presente documento pretende mostrar al usuario el funcionamiento de la aplicaciéon
web “Generador automatico de informes de evaluacion en lenguaje natural de Proyectos

de la asignatura Inteligencia Artificial”.
Objetivos:

Se pretende mostrar de una manera clara y concisa el funcionamiento de la aplicaciéon
web “Generador automatico de informes de evaluacién en lenguaje natural de Proyectos

de la asignatura Inteligencia Artificial”.
Limitaciones:

Se asume que el usuario posee una traza de ejecucion valida para interactuar con el

sistema.
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Manual de usuario:

Para acceder al sistema, el usuario debe usar un navegador web de escritorio y escribir

la siguiente direccion web en la barra de direcciones:
http://www.youractionsdefineyou.com/assess

Una vez se ha accedido a la direccion, el usuario se encontrara en la pantalla inicial del

sistema, correspondiente a la pagina principal de la aplicacién web.

Pantalla inicial:

La pantalla de inicio de la aplicacion web da la bienvenida al usuario al sistema,

permite al usuario iniciar sesidn o registrarse para hacer uso del sistema.

Generador automatico de informes de evaluacion en lenguaje natural
de Proyectos de |a asignatura Inteligencia Artificial

Por tavar inicls sesitn pars evaluar un razs de sjecucién
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Registro:
1. Si el usuario no tiene registrada una cuenta para iniciar sesion entonces debe
registrarse, para hacerlo, desde la pantalla inicial debe hacer clic en Registrarse,

ubicado en la barra de navegacion.

Generador automatico de informes de evaluacion en lenguaje natural
de Proyectos de la asignatura Inteligencia Artificial

Por favor inicie sesidn para evaluar una fraza de sjacucion

8 Elelilels
2. Una vez en la pagina de registro el usuario debe completar los campos y hacer

clic en el boton registrarse.

Fngsirarse

Cermeo slactrénico

Hembre de wssano

Homers complets

Cemrasana

[ JSOMOS
Si el registro fue exitoso serd redirigido a otra pagina donde podra ver un
mensaje de éxito, de lo contrario, permanecera en la misma pagina y un mensaje

error aparecera debajo de alguno de los campos que completo.
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Pantalla de registro exitoso:

[ ysoMmos

El mensaje de registro exitoso advertira el envio de un correo electrénico de
confirmacién a la direccion de correo electrénico del usuario, pero la
confirmacién no es obligatoria para el uso del sistema y puede ser ignorada por

completo.
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Iniciar sesion:
1. Si el usuario ya esta registrado, entonces, lo siguiente a hacer es iniciar sesion,
para hacerlo, desde la pantalla inicial debe hacer clic en iniciar sesién, ubicado

en el drea central de la pantalla y en la barra de navegacidn.

Generador automatico de informes de evaluacion en lenguaje natural
de Proyectos de la asignatura Inteligencia Artificial

Por favor inicie sesidn para evaluar una iraza de ejacucion

-—

8 Elelilels
2. Una vez en la pagina de iniciar sesion el usuario debe completar los camposy

hacer clic en el botdn iniciar sesion.

Usuario

Conirasana (L OIS s conirasehaT)

Tl Recusrdeme la proima ves

[ JSOMOS
Si el inicio de sesion fue exitoso sera redirigido a la pagina principal donde que
ahora se vera diferente, de lo contrario, permanecera en la misma pagina y un

mensaje error aparecera debajo de alguno de los campos que completo.
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Pantalla inicial:
Con su inicio de sesion exitoso el usuario esta listo para hacer uso del sistema y
evaluar una traza de ejecucion. La pagina principal de un usuario que ha iniciado
sesion es la pagina desde donde se interactiia con el sistema, desde esta se

subiran archivos para evaluar automaticamente.

Generador automatico de informes de evaluacién en lenguaje natural
de Proyectos de la asignatura Inteligencia Artificial

[l ySomMos
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Evaluar traza de ejecucion:
1. Para evaluar una traza de ejecucidn primero es necesario subir un archivo de
traza de ejecucidn, para hacerlo, desde la pagina principal debe hacer clic en el
botén examinar.. y seleccionar el archivo de traza de ejecucién desde los

archivos de su equipo. Posteriormente debe hacer clic en el botén subir.

Generador automatico de informes de evaluacién en lenguaje natural
de Proyectos de la asignatura Inteligencia Artificial

el rerevn

Examinar... s - Subir

Si la subida es exitosa, el archivo es evaluado y entonces el usuario sera
redirigido a una pagina con los resultados, de lo contrario, permanecera en la
misma pagina y un mensaje error aparecera junto al botdn examinar o la pagina

se recargard y aparecera un mensaje de error en el drea central sobre el titulo.
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Exportar a un archivo pdf:
1. Si el usuario desea exportar los resultados de la evaluacién a un archivo pdf,

entonces, desde la pagina con los resultados de la evaluacién debe hacer clic en

el botdn PDF ubicado al pie de los resultados.

Esto resulta en la apertura de un archivo pdf en el mismo navegador de ser

posible.

178978624 - Tomés Lermanda

RESUMEN.

PERCEPCIONES:

Actitud: Situsciomss:

14 actitudas sabiss. 5 situacinnes grresgadas
40 actitudes valientes.
O actitudes prudantes

9 actitudos pasivas.
Movimientos Habilidades;
Hahbilidad axpe:
Hahil
Habilidad basico: 9
Hahilidad principtante: 50

Capacidides: Eficiuncia:

Capacidad habilidoso: 4 as muy aficiantas.

Capacitdad poco habilidosa: 7 21 biisquedas aficientss

Capacided mjo 0 biisquedas la s
Cavarided muy meiorable: 9 G bisauedas muv ineficiantes
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