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RESUMEN

Tesis de grado “Prototipo de Asistente Virtual (ChatBot-Beatriz), basado en
sistemas expertos para la interaccion y aprendizaje del Idioma Inglés”; que tiene
por Objetivo General dar conocimiento sobre el Idioma Ingles atraves de un
Asistente Virtual, indicando que el Prototipo coadyuvara con el conocimiento del
idioma Inglés en un 95%, siendo en medio de investigacion la Inteligencia Atrtificial
en base a sistemas Expertos mediante la metodologia Buchanan atreves del
arbol de decisiones y tokens como motor de inferencia. Asimismo, conceptos y
usos del NLP, Machine Learning, Aprendizaje Supervisado y otros, con la
manipulacion del Lenguaje de programacion Python, Framework Flask vy
Template Jinja2 para la conexion web, Gestor de Base de Datos MySql para la
Base de Conocimientos. En cuanto al Frontend la metodologia UWE, para un

entorno web de facil acceso.

Finalmente, en base a las métricas de Calidad y costos se demuestra la calidad
del “ChatBot-Beatriz” (Funcionalidad, Usabilidad, facilidad de Uso, Satisfaccion,
costo, etc.) y para finalizar emitir las conclusiones y recomendaciones en base al

trabajo de grado presentado.

Palabra Clave: ChatBot, Prototipo, Interaccion, Aprendizaje, Conocimiento,

Idioma, Ingles, Lenguaje Natural.



ABSTRACT

Degree thesis "Virtual Assistant Prototype (ChatBot-Beatriz), based on expert
systems for interaction and learning of the English Language"; whose General
Objective is to give knowledge about the English Language through a Virtual
Assistant, indicating that the Prototype will contribute to the knowledge of the
English language by 95%, being in the middle of the investigation Artificial
Intelligence based on Expert systems through the Buchanan methodology
through the decision tree and tokens as an inference engine. Also, concepts and
uses of NLP, Machine Learning, Supervised Learning and others, with Python
programming language with Flask Framework and Jinja2 Template for the web
connection, MySqgl Database Manager for the Knowledge Base. Regarding the

Frontend, the UWE methodology, for an easily accessible web environment.

Finally, based on the Quality and cost metrics, the quality of the "ChatBot-Beatriz"
is demonstrated (Functionality, Usability, Ease of Use, Satisfaction, cost, etc.) and
finally to issue the conclusions and recommendations based on the work of grade

presented.

Keyword: ChatBot, Prototype, Interaction, Learning, Knowledge, Language,

English, Natural Language.



INDICE GENERAL

CAPITULO |ttt e 1
1. MARCO PRELIMINAR........iii e 1
1.1. Tt goTo ¥ Tolox o] o NN 1
1.2, ANECEAENIES ....coiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 2
1.2.1. Antecedentes Internacionales ...........eveeiiiiieeeeeeeeiiiiine e 3
1.2.2. Antecedentes NacCIONAIES .........ccooeevviviiiiiiiiiie e 5
1.2.3. Antecedentes LOCaleS ..., 6
1.3. Planteamiento Del Problema ................uuvuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnns 7
1.3.1. Problema PrinCipal ... 8
1.3.2. Problemas SeCUNArioS ..........covvvviiiiiiiiiee e 8
1.3.3. Formulacion del Problema............ccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 9
N © o= 1 1Yo RSP 9
1.4.1. ODbjetivo General.............uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiis 9
1.4.2. ODbjetivos ESPECIfICOS ......uuveiiiieeiiiiiiiiiiieeee e 9
1.5, HIPOLESIS .o 10
1.5.1. Planteamiento de la HIpOteSIS ..........ceeeiiieeiiiiiiiicie e, 10
1.5.2. Identificacion de Variables...........cccccccovviiiiiiiiiiiiiiiiiie 10
1.5.3. Operacionalizacion de variables..........cccccccviiiiiiiiiiinieeennnns 10
1.5.4. Conceptualizacion de Variables ...........ccccccoiiiiiiiiiinnns 11
I G TN 101 ) o= Uod T | o R 11
1.6.1. Justificacion Cientifica..........ccccoeeeeee e 11
1.6.2. [0S0 o= Tod o) o W I =Tox o1 [o > 12
1.6.3. Justificacion ECONOMICA ........uuvvieieiiieieiiiiii e 12

1.6.4.

JUSHIfICaCION SOCIAl .. ..., 12



1.7. AV =10 0 (o] (o | - PSR 12
1.7.1. MEtodo CientifiCO........uueiiieeiiiiiiiieee e 13
1.7.2. Diseio MetodoIOgICO ........uvviieeeiieieiiee e 13
1.7.3. Metodologia Buchanan.............cooeeviiiiiiiieeiieecccie e 13
1.8. HEIMAMIENTAS .....eiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 14
1.8.1. Lenguaje de Programacion..............ccceeeeriiimiieieeeeeeennnniiieee 14
1.8.2. BasSeS de DALOS .......cuviiiiieeeiiiiiiiii e 14
1.9. LimiteS Y AlCANCES .......vvviiii e 15
1.9.1. LIMIEES ettt 15
1.9.2. AICANCES ... 15
1.10. APOITES L.t 15
CAPITULO 1l ittt 17
2. MARCO TEORICO ...couiiiiiiiisisieiee st 17
2.1. Inteligencia ArtifiCial ................uuvuiiiiiiiiiiiiie 17
2.1.1. Algoritmos de aprendizaje automéatico (Machine Learning)... 18
2.1.2. Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN) .........cccceeeeeeeennnns 18
2.1.3. Aprendizaje Automatico, NPLy PQR’S........cccevvvviiviiiiiinnnnnn. 19
2.1.4. Comprension del Lenguaje Natural (NLU)..........ccevveveeeennnnns 19
2.1.5. Generacion de Lenguaje Natural (NGL) .........cccvvvveeeeeeeennnnnes 20
2.2,  SiStemas EXPErtOS .......coouuiuiiiiei i 21
2.2.1. Estructura Basica de un Sistema Experto ..........cccccoeeeeeeeeens 22
2.3.  Aprendizaje SUPErVISAAO ............uuuuruumimmmuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieniinennaaees 25
2.3.1. Arboles de DeCiSION.........ooooeiviiiii 26
2.4, ASISIENIES VIFUAIES .....oeviiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 27
2.4.1. TeSt de TUMNG «.coeeeviie e e 30

2.4.2. Chatterbot 0 ChatBot......c.oeeeeeieee e 30



2.5.
2.5.1.
2.5.2.
2.5.3.
2.5.4.
2.5.5.
2.5.6.
2.6.
2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.
2.6.4.
2.7.
2.8.
2.8.1.
2.8.2.
2.9.
2.10.

2.10.1.
2.10.2.
2.10.3.

2.10.4.

2.11.

2.11.1.

2.12.

2.12.1.

Evolucion de ChatBotS.........coooiiiiiiiiiiiiieeeeeeiiiieeeee e 31
Caracteristicas de 10S ChatBot ............ccccoocvvieeiiiiiiieee i 33
Aplicaciones de los ChatBot............cccevvveiiiii i, 34
TipoS de ChatBoOt.........ccovvviiiiiie e 34
Arquitectura de ChatBot ... 35
Ciclo de Vida de un ChatBot................uuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 36
Funcionamiento de un ChatBot ..............ooccviiiiiiiieeiiniii 37

Ensefianza Aprendizaje Educativa .............cocevveiiiiieeeieeieiiiinnnnn, 37
Ensefianza y Aprendizaje ...........ceueevvveeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 37
E-LEAIMING ...eiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee ettt 38
Tecnologia 'y EAUCACION .........coooeeeiiiiiiiiiee e 39
El Asistente Virtual de Clase ..........ccccccoviiiiiiiiiiiieiee 39

[AIOMA INGIES.....eeiiiiiiiiiiie e 40

MeEtodo CientifiCO ........uueeiiiiieiiiiie e 40
Enfoque Cualitativo ..........ccoooeeeiiiiiiiiiiie e 41
Fases de INvestigacion ...........ccoovvvviiiiiiii e, 41

Metodologia Buchanan ...............oouiiiiiiieciiciccee e, 43

Objetivo Virtual de Aprendizaje...........cccceeeeiiiiii 46
Ventajas del uso del Objeto Virtual de Aprendizaje. ............ 47
Metodologia cientifica para OVA..........coovvviiieiieeeeeeein, 48
Sistemas Tutores Inteligentes.........ccoeeevveiiiieviiiiiie e, 49
Entornos Virtuales de Aprendizaje.........ccccooeeeeeiiee, 50

Metodologia Para la ensefanza del Idioma Ingles ................. 50
AUdIOlINQUISMO ..., 52

Métricas de Calidad .............ccooeeriiiiiiiiiiiie e 54

NOrmMaSs ISO 25000 ....cninieeeeeee e 55



2.13. Medicion de Calidad de un ChatBot ............ccoooiiiiiiieieeeennnns 57
2.14. COStO Y BENEFICIO ..o oo 59
2.14.1. COSIMIC ..ttt e e e 59
2.14.2. Beneficios de aplicar el método CoSMIC .......ccceeeeevvvvvivvnnnnnn. 60
2.15. HEIMamMIENTAS ... 60
2.15.1. Tecnologias Backend...............uuuuiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeennnns 60
2.15.2. Tecnologia y Librerias para desarrollo de Chatbot .............. 65
2.15.3. Tecnologias Frontend .............ooovviiiiiii e, 68
(0 o 0K S 71
3. MARCO APLICATIVO... e 71
3.1 INEFOAUCCION .. 71
3.2. Descripcidn del Asistente Virtual ChatBot................ccceevvvivvnnnnnn. 71
3.2.1. Esquema del Prototipo .........cevvveiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeeeeee 71
3.2.2. Arquitectura del Prototipo .........coooovieeeiiiieieee 72
3.2.2.1. Arquitectura Cliente — Servidor .........ccoooeeeeevvieiiiiiiiieeeeen, 72
3.3. Desarrollo del Prototipo ChatBot-Beatriz .............c.occoeevvvviinnnnnnn. 73
3.3.1. Aplicacion de la Metodologia UWE ..........ccccoooeiiiviiiiiiceeeeeen. 74
3.3.1.1. Fase Captura, analisis y especificacion de requisitos...... 74
3.3.1.2. Disefio del Prototipo ChatBot-Beatriz...............ccccuvvvennnnee 78
3.3.2. Aplicacion de la Metodologia Buchanan............cccccccceeeeeee.. 81
3.3.2.1. Fase 1 — [dentificacion ...........cooouiiiiiiieiiiieeee e 81
3.3.2.2. Fase 2 — Conceptualizacion.............ccccuuueveeiimeniiiiiiiiininnnns 82
3.3.2.3. Fase 3 — Formalizacion.............cccccuueumiimiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiines 84
3.3.2.4. Fase 4 — Implementacion............cccooeeeeeiiiiiiiiiiie e, 92
3.3.2.5. Fase 5 — Prueba............cccooiiiiiiiii 96

3.3.2.6. Fase 6 — Revision del Prototipo ................eeeeeeeiiiiiiiinnnnnnns 97



3.4. Prototipo ChatBot-Beatriz Modelo Vista Controlador ................. 98
3.4.1. Interfaz de Usuario Ul — Experiencia de Usuario UX............. 98
3.4.2. Desarrollo Web mediante Framework Flask de Python......... 99
CAPITULO IV ottt 105
4. PRUEBAS Y RESULTADOS ...t 105
A1, INFOAUCCION ...t 105
4.2. Prueba de HIpOteSIS.........ciiiii i 105
4.2.1. Formulacion de la HIPOteSIS ...........ueeiiiiieiiiieiiiiie e, 105
4.2.2. Estado de |a HIpOESIS......cccooiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeiiiieeeee e 105
4.2.3. Prueba T-Student ..........coovviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee 106
4.2.4. Tamanfo de la MUeSHra..........cc.uvveeiiiieiiiiie e 106
4.2.5. Procedimiento............uuuiiiiiieeiiiiie e 106
4.2.6. Analisis de Resultados .............eeeeeiieeiiiiiiiiieee e 111
4.3. Pruebas al SOftWare...............uuuuiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie 112
4.3.1. Prueba de Caja Blanca............cccccvveiiiiiieeicieeiiec e, 112
4.3.2. Prueba de Caja Negra..........ccoovvvvviiiiiiieeeeeeeeeiee e, 114
4.4, RESUAOS........cuiiiiiiiiieiei e 114
CAPITULO V.iiiiieee st 116
5. METRICAS DE CALIDAD Y COSTOS......coeiiieecreeeee e, 116
5.1, INFOAUCCION ...evviiiiiiiiiiiiiieiee e 116
5.2. Métrica de calidad ISO/IEC 25000............coocuvriiirieeeeenniiiinee 116
5.2.1. Funcionalidad ... 117
5.2.2. USabilidad..........cuvvieiiiiiie e 118
5.2.3. EfiCIENCIA ... 119
5.2.4. Mantenibilidad ... 121

5.2.5. Facilidad dE USO .....c.oeeii et 122



5.2.6. SaAtISTACCION ...eeiiiiiiiiiee e 124
5.2.7. RESUIATOS. ......ceviiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeeeeee e 124
5.3. Medicion de calidad Especificamente de un ChatBot .............. 124
5.4,  EStMACION d€ COSIOS ......uvviiiiiieeiiiiiiiiiiiee e 125
5.4.1. MOAEIO COSMIC ....ciiiiiiiiiiiiiiieeieieeeeeee ettt 125
CAPITULO Vl.iiiiiitcieti ettt 132
6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.........ccooiiiiiiieees 132
6.1, CONCIUSION ...ttt 132
6.2. ReCOMENACION .....ceeiiiiiiiiiiiiiee e 133
BIBLIOGRAFIA ...ttt 134

ANEXOS L. 143



Xl

INDICE DE FIGURAS

Figura 2. 1. llustraciones de la arquitectura de un sistema de procesamiento de

l[enguaje NatUIal............ueiiii e 19
Figura 2. 2. Estructura Basica de un Sistema EXperto...........ccccceeveeeeereeevnnnnnnnn. 22
Figura 2. 3. Diagrama de Flujo del Aprendizaje Supervisado.............ccccevvvennn. 25

Figura 2. 4. Diagrama de Arbol de Decision, se puede utilizar para problemas de

clasificacion y de regreSIiON ...........uiiiiii e e 26
Figura 2. 5. Piramide de Ahorre de COSLES..........uuvcieiiieeeiiiieiieee e, 28
Figura 2. 6. Ejemplos de Asistentes Virtuales.............cccceevvveiiiiiiiii e, 28
Figura 2. 7. Evaluacion de los ChatBots en medida de su inteligencia............. 31

Figura 2. 8. Evaluacion de los ChatBot en medida de su inteligencia 2014 - 2020

.......................................................................................................................... 32
Figura 2. 9. Arquitectura general del Desarrollo de ChatBot............cccccceeveeeeee. 36
Figura 2. 10. Ciclo de vida de un ChatBot .............ccccviiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 36
Figura 2. 11. Modelo de Ensefianza Virtual ...........ccccccvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeee, 39
Figura 2. 12. Diagrama de desarrollo de la Metodologia de Buchanan ............ 43
Figura 2. 13. Diagrama de desarrollo del Objeto virtual de Aprendizaje............ 46
Figura 2. 14. Arquitectura de Sistemas de Tutores Inteligentes ..........ccccccee..... 49
Figura 2. 15. Diagrama del Entorno Virtual de Aprendizaje..........cccccccvvvvvvenenn. 50
Figura 2. 16. Pasos para el Aprendizaje INgles.........ccccoovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinen, 52

Figura 2. 17. Aprender inglés Jugando .............ccouvvveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeee 53



Figura 2. 18. Calidad del Producto Software ...........cccccceeevvvviviiiiiiie e, 54
Figura 2. 19. Divisiones de la norma ISO 25000............cccevvevrvviiiiieeeeereeeniinnnnnn. 55
Figura 2. 20. Estrategia de medicion y mapeo - COSMIC ..........cooeeevvvvvvvvnnnnnnn. 60
Figura 2. 21. Campos de Aplicacion de Python ............ccccoevviiiiiiiii e, 62
Figura 2. 22. Gestor de Base de Datos MySQL.......ccccooevviviiiiiiiiiiieeeeeeeeeiiinn, 61
Figura 2. 23. Framework Flask para Aplicaciones Web con Python................. 63
Figura 2. 24. Instalacion y configuracion de NLTK..........cccoovvviiiiiiiieeeeeeeeiiin, 65
Figura 2. 25. Distribucién de Palabras Claves con NLTK .........ccccooooevviiviiiinnnnn. 67
Figura 2. 26. Aplicacion de la Libreria NUMPY ..., 68
Figura 3. 1. Descripcion de la secuencia de uso ChatBot “Beatriz” .................. 72
Figura 3. 2. Arquitectura Cliente — Servidor, prototipo ChatBot-Beatriz............ 73
Figura 3. 3. Registro Y Login del USUAIIO ...........cocevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 78
Figura 3. 4. Interaccion Usuario con ChatBot .............ooociiiiiiieieeiiiiiiieeeeen 79
Figura 3. 5. Diagrama de Clases Lenguaje de programacion Python............... 79
Figura 3. 6. Secuencia del proceso de aprendizaje e interaccion..................... 80
Figura 3. 7. Modelo Navegacional dentro del portal web ... 81
Figura 3. 8. Obtencion de informacion entre expertos humanos en idioma ingles
.......................................................................................................................... 82
Figura 3. 9. Tablas del Grado Basico — nivel inicial ...........cccccccvvviiiiiiiiiiiiinnnnn. 85
Figura 3. 10. Tablas del Grado Intermedio — Ingles Técnico | ..........cccccceevveeeeen. 86


file:///B:/DOC%20TALLER%202/TALLER2%20FINAL%208%202021%20BEATRIZ%20QUISPE.docx%23_Toc88611327
file:///B:/DOC%20TALLER%202/TALLER2%20FINAL%208%202021%20BEATRIZ%20QUISPE.docx%23_Toc88611332

Xl

Figura 3. 11. Tablas del Grado Avanzado — ingles Técnico ll............cccccevvveenn. 86

Figura 3. 12. Algoritmo del Funcionamiento LAgico del Prototipo ChatBot-Beatriz

.......................................................................................................................... 87
Figura 3. 13. Bolsa de Palabras paralaunidad 1...........cccccvvviiiiiiiieeneeeeiininnnnn, 92
Figura 3. 14. Muestra de la seleccion mas préxima a la palabra clave............ 93
Figura 3. 15. Entradas y Salidas de respuestas............ccccvvvvvvvviiiieeeeeeeeevvninnnn, 93
Figura 3. 16. Ejemplo 1, divisién de frases con NLTK - Tokenizacion.............. 94
Figura 3. 17. Ejemplo 2, uso de la Libreria de Python NLTK - Token............... 94
Figura 3. 18. Fragmento de codigo, division de frasesen Oy 1........ccccevvvnnenn. 94
Figura 3. 19. Seleccion del TOKENS........coivieieiiiieeice e 95
Figura 3. 20. Seleccion y entrenamiento desde la Base de Datos.................... 95
Figura 3. 21. Fragmento de codigo Para cada una de las lecciones ................ 96

Figura 3. 22. Fragmento de cédigo para obtener la respuesta desde la base de

CONOCIMIEIITO. ...ttt 96
Figura 3. 23. Uso del Arbol de DEeCISIONES...........c.ccvevveeveeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeenns 97

Figura 3. 24. Fragmento de codigo de Analisis, para la union y emision de

FESPUESTIAS CONEBIENTES. .. .u i e e e e e e e eee s 97
Figura 3. 25. Modelo de presentacion Indexy LOgin .........cccovvvviiiiiiiiiiiiiiiennnnn. 98
Figura 3. 26. Modelo de registro de usuario y seleccion de Grado................... 98
Figura 3. 27. Modelo de ingreso al Chatbot .............cccocciiiiiii e 99

Figura 3. 28. Inicio de Sesion para ingresar al ChatBot............ccccccvvvvvvieeeennn. 100



Figura 3.
Figura 3.
Figura 3.
Figura 3.
Figura 3.
Figura 3.
Figura 3.
Figura 3.

Figura 3.

Figura 4.

Figura 4.

29. Fragmento de Codigo respecto al Login.......ccooeeeevvvvveiiiiienineennn. 100
30. Registro de nuevo usuario segun los campos solicitados.......... 101
31. Fragmento de Codigo respecto al registro de usuarios ............. 101
32. Eleccion del Grado y Unidad de Aprendizaje.........ccccccccceeeeennnnn. 102
33. Fragmento de Arranque del médulo Home............cccoevvveenee. 102
34. Codigo del mOdulo HOME ........oevviiiiiiiiiicc e 103
35. Modelo de ChatBot-Beatriz...........cccceeriiiiiiiiiiiiieeeeeieiiieeeeeeenn 103
36. Seleccidon de grado y unidad.............ccoovvvviiiiiiiiieeece 104
37. Conversacion segun la unidad (Alfabeto) ..........cccovvvvviiiiennnnenn. 104
1. Distribucion Normal EStAndar ............cccveveeeiiieeiniiiiiiiieeeeee e 110
2. Grafo de flujo de acuerdo a los médulos de proceso del Prototipo



XV

INDICE DE TABLAS

Tabla 2. 1. Aplicaciones de los Sistemas EXPertos........ccoeeeevvvivvvviiiiieeeeeeeennnns 24
Tabla 2. 2. Cuadro Comparativo de herramientas .............cccceevevvvviiiinieeeeeeeennnns 32
Tabla 2. 3. Caracteristicas del OVA...........ooiiiiiiiii e 47
Tabla 2. 4. Ventajas del OVA... ..o e e eaaees 47
Tabla 2. 5. Etapas de la Metodologia utilizada MECCOVA ..........ccccoevvieeieeennns 48
Tabla 3. 1. Requerimiento Funcional Ingreso al Portal Web............................. 74

Tabla 3. 2. Requerimiento Funcional Analisis de reconocimiento de Palabras. 75
Tabla 3. 3. Requerimiento Funcional Busqueda de respuesta .................c....... 75
Tabla 3. 4. Requerimiento Funcional otorga la respuesta por medio de texto.. 76
Tabla 3. 5. Requerimiento Funcional visibilidad de la respuesta y continuidad de
F= o0 1 01V Y= Tor o] o 77
Tabla 3. 6. Unidades de Aprendizaje del Grado Béasico de la Asignatura de

o] [T =T oo o RSP 82
Tabla 3. 7. Unidades de Aprendizaje del Grado Intermedio de la Asignatura de
Ingles Técnico Carrera De Ingenieria De SiStemas.........cceeeeveeeeeiiiiiiiiiieennnn. 83
Tabla 3. 8. Unidades de Aprendizaje del Grado Avanzado de la Asignatura de
Ingles Técnico Carrera De Ingenieria De SiStemas.........cccevvvvvveivieiiiiiiiiiiiennnn. 84
Tabla 3. 9. Base de conocimiento de la Unidad UNo ..., 88

Tabla 3. 10. Base de Conocimiento de la Parte Gramatical en Ingles / espafiol89



XVI

Tabla 4. 1. Solicitudes sin uso del Chatbot, con uso del Chatbot y Ambos .... 106
Tabla 4. 2. Datos complementados para el célculo de la varianza.................. 108
Tabla 4. 3. Prueba T-StUdent...........ooiiiiiiiiice e 111
Tabla 4. 4. Casos de prueba mediante el Camino Basico de los procesos del
PrOtOLIDO ..o 113
Tabla 4. 5. Prueba de Caja Negra ........ccoooeeieeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeee e 114
Tabla 4. 6. Ingles en Aulas, Sin uso del Prototipo...........cccceevvvvvviiiiiiiieeeeeeeenns 114
Tabla 4. 7. Aprendizaje del Idioma Ingles con el Uso del Prototipo ................ 115
Tabla 5. 1. Definicion del Nivel de importancia ...........ccccceeeeiiiiiiiieeeiiieeeenene 116
Tabla 5. 2. Ponderacion General de la funcionalidad ...............ccccccceieernnnns 118
Tabla 5. 3. Escala de ajuste de usabilidad y satisfaccion ............................. 118
Tabla 5. 4. Tabla de usabilidad del Prototipo............oooeeveiei, 118
Tabla 5. 5. Ponderacion de eficiencia en el desempefio...........ccccceeeeeeeennnns 121
Tabla 5. 6. Ponderacion de Facilidad de USO ...........cceeeviieiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 123
Tabla 5. 7. Tabla de Satisfaccion del UsSuario ...........cccccceeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeee 124
Tabla 5. 8. Resultados de la métrica de calidad ISO/IEC 25000 Aplicada al

[S1 (010 11] o Lo N 124
Tabla 5. 9. Medicion de calidad para ChatBot ............ccccceeviiiiiiiiiiiiiieeeeeee 125
Tabla 5. 10. Tabla de mapeo de puntos de fusion CPF.............ccccooeeeeiiinnnn, 128
Tabla 5. 11. Costo de elaboracion del Prototipo .........cccoeeeeeeiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeei, 129

Tabla 5. 12. Costo General del Desarrollo.......c.ccoeeevi e 131



Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.

Anexo A.

Prototipo
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.
Anexo A.

Anexo A.

XVl

INDICE DE ANEXOS

1. Arbol de ProbBlEmMAaS ........coveeeieeeeece e 143
2. ArDOl A€ ODJELIVOS ...ttt 144
3. ChatBot-Beatriz En Operacion ..........cccooveeeeveeviiiiiiineeeeeeeeeeesiinnnn 145
4. C6digo De ENtrenamiento .............eeevieeeiiiiiiiiiiiieeee e 145
5. Tabla de Reportes de las conversaciones realizadas con el

......................................................................................................... 146
6. Pagina principal, eleccién de la unidad del Grado Basico........... 146
7. Unidad de Pronouns - Pronombres .........cccccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiinennen. 147
8. El Experto Humano transmitiendo conocimiento.............c........... 147
9. Unidad de Tipos de computadoras, grado intermedio................. 148
10. Unidad de Network - Redes, grado avanzado........................... 148
11.Usuario Interactuando con el Prototipo ..........ccceeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 149
12.Usuario en la Plataforma Web...........ccoooooei 149
13. Que te pareci6 el entorno Web del “ChatBot-Beatriz” ............... 150
14. Calificacion del entorno dinamica e interactivo.............cccc...o... 150
15. Facilidad de Manejo e interaccion del Prototipo ...........cccccee...e. 150
16. Satisfaccion de expectativas y necesidades ...........cccccceeeeeennnns 151
17. Calificacidn el tiempo de repuesta..........ccceeeeevvveeiiviiiiiieeeeeeeeennns 151
18. Tiempo de Interaccién con el Prototipo ...........cooevvviiiiieieeennnnnn, 151
19. Facilidad de Uso del ChatBot ............cccooeeeeiiiiiiiieee, 152
20.Aprendizaje del Idioma ingles con el ChatBot ..............cccccvvveenn. 152
21. Andlisis del ChatBot en las Respuestas...........ccccoeeeeeeeeevinnnnnnnn. 152
22. Calificacion de las Clases en Aula en instituciones................... 153
23. Calificacion de Dinamismos de los Docentes..........cccccvvvveeeeeene. 153



Anexo A. 24. Nivel de conocimiento en el Idioma ingles.........ccccccvvvviiiinnnnnnn. 153

Anexo A. 25. Cual deberia ser el Primer &rea a estudio para aprender el Idioma

1o | =2 154
Anexo A. 26. Temas o leccion que mas se aprende en las instituciones........ 154
Anexo A. 27. Conocimiento sobre el Ingles Técnico en diversas areas.......... 155

Anexo A. 28. La necesidad de tener conocimiento sobre el Ingles Técnico ... 155



CAPITULO1

MARCO
PRELIMINAR




CAPITULO |
1. MARCO PRELIMINAR
1.1. Introducciéon

Llevamos décadas buscando un sistema capaz de emular a los tutores humanos
y de automatizar algunas de sus tareas, los ChatBot aparecieron en los afos
como sistemas tutoriales inteligentes (Intelligent Tutoring Systems); con el fin de
incorporar inteligencia artificial y acompafar el proceso de aprendizaje del

estudiante ofreciéndole una orientacion experta.

En este sentido mediante la técnica de la observacion, se tuvo en cuenta la
necesidad de desarrollar un prototipo que tenga la capacidad de poder brindarnos
la facilidad del aprendizaje del Idioma Ingles, prototipo que ayude al estudiante a
interactuar de manera dindmica, un ChatBot que tenga la disponibilidad de 24/7

en el momento que el usuario desee capacitarse.

Desde el punto de vista de Asistentes virtuales o ChatBots se presenta la Tesis
Titulada “Prototipo de Asistente Virtual (ChatBot), basado en sistemas expertos
para interaccion y aprendizaje del Idioma Ingles”, que establece como objetivo
brindar el conocimiento del Idioma Ingles, utilizando la metodologia Buchanan
lque obtiene toda la base de conocimientos a partir de las reglas de aprendizaje
para su entrenamiento, aplicado en arbol de decisiones como motor de
inferencia. Posteriormente el “ChatBot-Beatriz” se encuentra en un entorno Web,
esto con el fin de que el usuario pueda realizar la interaccion con el ChatBot sin

tiempo limite.

El trabajo de grado se divide en Marco Preliminar, Marco Tedrico, Marco
Aplicativo, Pruebas y Resultados, Métricas de Calidad y Costos, Conclusiones y
Recomendaciones. En el Marco preliminar se hace un estudio de Tesis y
proyectos de grado Internaciones, Nacionales y Locales referentes al tema, el

planteamiento del problema, Objetivos e Hipotesis como puntos principales.

1 Buchanan, Metodologia para el desarrollo de Sistemas Expertos.
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Dentro del marco tedrico se extrae toda la informacion un estudio profundizado
de una variedad de conceptos tales como NLP (Lenguaje de Procesamiento
Natural), Machine Learning, la construccion de Sistemas Expertos, el aprendizaje
supervisado, los arboles de decisiones, y para ello lenguaje de programacion
Python, Frameworks Flask, Témplate Jinja2, Gestor de Bases de Datos MySQL.
El marco aplicativo, asi como las pruebas y resultados, son desarrollados en
Python con la base de conocimiento y la aplicacion de la metodologia Buchanan

respecto al Backend y UWE respecto al Frontend.

Finalmente, en base a las métricas de Calidad y costos se demuestra la calidad
del “ChatBot-Beatriz’ en base a la ISO 25000 (Funcionalidad, Usabilidad,
facilidad de Uso, Satisfaccion, etc.). Para evaluar el costo del Prototipo se aplica
el método COSMIC y para finalizar emitir las conclusiones y recomendaciones en

base al trabajo de grado presentado.
1.2. Antecedentes

En la mayoria de instituciones o empresas gestionan las incidencias de sus
clientes o usuarios mediante el sistema PQR’s (Peticiones, quejas, reclamos y
sugerencias), tomando en cuenta el pensar del usuario y como objetivo principal

cumplir las necesidades del mismo.

Varias entidades, asi como universidades o instituciones alrededor del mundo,
utilizan los ChatBot o Asistentes Virtuales en diferentes areas de negocio o
aprendizaje, todo con el fin de no perder clientes y ser mas interactivos con los
mismos. Las Plataformas de universidades donde cuentan con Asistente
Virtuales humanos que son utiles para eliminar dudas y ser de mucha ayuda. En
consecuencia, por lo mencionado, se ve conveniente implementar un Asistentes
Virtual con una disponibilidad de 24/7, para delimitar las dudas y ampliar el

conocimiento.

La modalidad del uso de ChatBot en la educacién es una idea que es de
beneficio, en tiempos donde la educacion se transforma a los recursos virtuales,

para tal efecto se encuentra tecnologias y herramientas innovadoras y dinamicas



dentro del aprendizaje para crear los respectivos intents? o sistemas con base de

conocimiento, bajo el arbol de decisiones respecto de los sistemas expertos ya

incrustados de la inteligencia Artificial.

1.2.1. Antecedentes Internacionales

(Sarah Cardwell, 2017) BECKY, Este ChatBot fue creado por la
Universidad de Leeds Beckett para ayudar a los jovenes a encontrar el
programa de estudios que se apropia a ellos, obtener informacion del
campus universitario y procesos de solicitud, se basa mas en la parte de

informacion a nuevos estudiantes o posibles alumnos nuevos.

Esta desarrollado en la plataforma de Facebook Messenger y se puede
interactuar desde el teléfono movil o un ordenador. ElI ChatBot utiliza
palabras claves que los futuros estudiantes usan para asi evaluarlas,
saber qué curso les interesa, pedirles las calificaciones y ahi si hacer una

oferta provisional.

Hace poco Becky logré6 que ingresaran 86 estudiantes de 125, al
ayudarlos a elegir una carrera de las que habia en la Universidad, lo que

le proporciond un premio a nivel nacional.

(Herrero Diz & Varona Aramburu, 2018)“Disefo de un ChatBot para el
aprendizaje de las competencias profesionales en los estudiantes
de periodismo digital”, el uso de la creacion de Bots dentro de la
redaccion periodistica, con el fin de extraer estrategias de las empresas
de periodismo digital (investigacion, seleccion, redaccion, edicion,
curacion de contenidos), permitiendo la cercania en la practica
profesional y las nuevas demandas del mercado de trabajo, fomentando

el dialogo con los usuarios para el aprendizaje del periodismo.

El proceso de aprendizaje basado en poner en practica un modelo de

2 Intents (Entidades), se usan para extraer los valores de los parametros introducidos por el
usuario. (Nutelia Developer, 2017)
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negocio propio del periodismo digital mediante el disefio de un Bot
prototipado, planteamiento de objetivos, seleccion de temas, tratamiento
de contenidos, definicion del publico objetivo, organizacion y distribucion
de tareas, captacion de usuarios, promocion y automatizacion de

procesos.

e (Garcia Reina, 2019) “Asistente Virtual Tipo ChatBot”, Asistente
creado para institucién de educacion preescolar primaria y bachillerato,
destacada por su calidad y los excelentes resultados de las pruebas de
ICFES?® obtenidos por los estudiantes, donde lleva como dominio la
“Comunidad Virtual” utilizando el método o una herramienta que permite

agilizar los procesos en dar resolucion a problemas y toma de decisiones.

El prototipo fue creado con Dialogflow*, mediante reconocimiento de
lenguaje natural (NLP®) y aprendizaje del sistema, Dialogflow permite
crear diferentes conjuntos de respuestas para un mensaje dado,
haciendo uso para esto de diferentes técnicas de NPL, que permiten el
analisis de los textos recibidos y generando una respuesta aleatoria

dependiendo de las caracteristicas obtenidas.

e (Diaz Salazar, Gonzalez Aguirre, & Vasquez Larios, 2019) “Los ChatBot
como gestores del conocimiento para los estudiantes del curso de
didacticas digitales de la Universidad Nacional Abiertay a Distancia
UNAD" prototipo disefiado para gestionar cursos didacticos en un
ambiente moderno, utilizando lenguajes de programacion tales como
JavaScript y Python en conjunto con Bases de Datos MySQL, con base
de conocimiento que integra palabras clave respecto del lenguaje natural

(NLP), para su reconocimiento y facil busqueda.

3ICFES, Instituto Colombiano para la Evaluacion de la Educacion
4 Dialogflow, Una plataforma de desarrollo completa para Bots de chat y voz

5 NLP, procesamiento del lenguaje natural es la capacidad de un programa de un ordenador para
comprender el habla humana a medida que se reproduce.



El proceso aplicado es secuencial, se recolectan y analizan datos
cuantitativos y cualitativos, que recaban y analizan datos del pre-test,
evaluados pre y pos-test, con un enfoque correspondiente a un disefio
cuasi experimental que estd encaminado a determinar la utilidad de un
asistente virtual que gestione y complemente el conocimiento en dichos

estudiantes.

1.2.2. Antecedentes Nacionales

(Torrez Torrez, 2018) “Sistema Inteligente Para La Deteccion De
Conversaciones Con Posible Contenido Pedofilico, Basado En
Redes Neuronales” el documento nos muestra la realizaciéon de un
modelo usando redes neuronales que sea capaz de conocer

conversaciones de chat, estrictamente de contenido pedofilo.

Mediante el aprendizaje supervisado, técnica que consiste en el
entrenamiento de la red repetitivamente patrones de estimulos de entrada
pertenecientes a un juego de ensayo formado por parejas “patrén de
estimulos - respuesta correcta” y debe de ser elegido cuidadosamente al

realizar el entrenamiento la respuesta que da la red.

El proceso de lenguaje natural (NLP), es desarrollado con el uso del
lenguaje de programacion Python, con el fin de seleccionar mensajes que
dafian a las personas dentro de la Red Social Facebook.

(Quispe Rojas, 2018) “Modelo B-Learning Basado en competencias
digitales con el apoyo de un agente inteligente enfocado a los estudiantes
de nivel secundario de colegio de area rural indigena”. Implementacién
de un agente pedagdgico que ayude a mejorar el proceso de ensefanza
y aprendizaje en estudiante de nivel secundario, mediante la metodologia

Pacie®, que usay aplica las herramientas virtuales dentro de la educacién

6 Metodologia PACIE, es un modelo que modifica el rol docente por una accion tutorial eficiente,
quién desde un sentido humanizante motiva y disminuir los indices de desercion en los cursos de
ensefianza virtual.



y las diferentes modalidades a distancia.

Pacie, permiten un desarrollo integral de la educacién virtual como
soporte de las otras modalidades de educacion, y corresponden a las
siguientes fases de presencia, capacitacion, interaccion y E-Learning,
poniendo en practica mediante la herramienta virtual Moodle.

1.2.3. Antecedentes Locales

(Castillo, 2020), “Sistema De Educacién Virtual (E-Learning) Como
Herramienta De Enseiianza Caso: Techsbol”, el proyecto se centré en
la venta del producto intelectual (CURSOS), desde el registro de los
cursos, hasta reportes de ingresos a TECHSBOL de la venta de los
mismos, administracion de cursos, creaciéon de carrito de compras,
utilizacion de la pasarela de pagos incluyéndose Paypal y autenticacion

para controlar acceso al sistema.

Para el desarrollo del presente proyecto se aplico la metodologia de
desarrollo agil SCRUM apoyandose junto a la metodologia KANBAN vy la
metodologia de desarrollo UWE para el modelado del disefio. El Sistema
es un producto de calidad de acuerdo a la métrica de calidad Web-Site
QEM. Para funcionamiento pleno del proyecto se toma como tarea final

implementar la seguridad.

(Carita Chacolla, 2020), “Asistente Virtual Mediante El Uso De La
Tecnologia Chatbot (Lucia Sistem)”, permite informar al usuario a través
de la pagina de Facebook que esta enlazado el Messenger, desde ahi el
proceso de informacién para los usuarios se emiten de manera rapida e
inmediata para el beneficio del usuario, en este caso estan beneficiados
los estudiantes y docentes como también las personas externas, es decir
aguellos que no estan en carrera y de una forma interesada ellos también

podran acceder a la informacién rapida e inmediata.

Para el desarrollo del asistente virtual se aplico la metodologia Addie, para

evaluar la calidad se utilizé la ISO/IEC 9126, la estimacion de costo del



software se realiz6 con COCOMO |l basandose en puntos de funcion.

e (Paredes Callisaya, 2020), “Sistema Web De Informacion Académica Y
Chat Online caso: Unidad Educativa Sergio Almaraz Paz” vio la opcion
de contar con un sistema de informacion web, para automatizar en la
recopilacion de informacion y procesamiento de datos, de esta manera
poder mejorar la Gestion Académica y brindar una mejor atencién
cumpliendo con las necesidades, requerimientos y los objetivos deseados

a realizar.

Para su desarrollo se aplic6 la metodologia de Ingenieria Web, que
permite un desarrollo de la aplicacién en iteraciones, sucesivamente el
sistema se desarroll6 con el lenguaje de programacion PHP, con la ayuda
del frameworks Bootstrap y con el gestor de bases de datos MariaDB -
MYSQL. Ademas, que, para el andlisis de calidad se utilizé el modelo de
Métricas de Calidad el método de WebQEM Finalmente se aplico el

método COSMIC, para la determinacion estimada del costo del proyecto.
1.3. Planteamiento Del Problema

Dentro del mundo de la tecnologia, las diversas plataformas virtuales ofrecen un
sin fin de sitios web donde el principal actor es el Usuario o Cliente, llegando a

ser uno de los medios mas coémodos para su interaccion.

La falta de apoyo en los cambios e implementaciones de las TIC’s en los entornos
de ensefianza y aprendizaje del idioma Ingles forma parte de los principales

problemas.

Una gran mayoria de instituciones inician la ensefianza de un nuevo idioma a
partir de la gramatica, el vocabulario, la conjugacion y otros, para lo cual es bueno
realizar cambios con el fin de mejorar la comprension y aprendizaje; evitandose
gue sea motona, lo que muestran la falta de motivacion para la culminacién del

curso en los jovenes.

La falencia de la didactica en la ensefianza de los idiomas se hace notar, por la

falta de investigaciones y nuevas metodologias de ensefianzas, métodos que
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permitan comprender, memorizar y entrenar el cerebro humano para tener la
capacidad de hablar, escribir y leer un nuevo idioma. Asimismo, el avance de las
tecnologias adecuadas al alcance de quienes aprenden, como espacios de

predisposicion a aprender desde el ambito tecnolégico.
1.3.1. Problema Principal

El idioma ingles es una de las lenguas mas habladas y aprendidas por todo el
mundo, por la capacidad que tiene que interrelacionarse con la sociedad, pero
asi mismo es complicado su aprendizaje al 100 por ciento, por tal motivo se
observa que el ser humano aprende un idioma con la practica constante,
hablando, interactuando, escuchando y comprendiendo el significado, siendo

este el principal problema que existen en instituciones de ensefianza inglés.

La falta de programas tecnolégicos orientados a la ensefianza como el
aprendizaje del idioma inglés, nos muestra la falencia en estos ambitos, pero
¢ Como se podria recolectar toda la informacion o las palabras, vocabulario,
conjugaciones, formulas referentes al idioma inglés?, ¢Coémo dichas palabras
puede ser un aporte al aprendizaje?, ¢ Qué herramientas o tecnologias son utiles
para su uso?, ¢, Coémo el usuario se puede beneficiar con tales herramientas que

se encuentre disponible 24/7 en una plataforma web?
1.3.2. Problemas secundarios

A base del problema principal y de los diferentes estudios que se plantea en
metodologia como base de informacion se puede delimitar las siguientes

cuestiones:

e Existe la ausencia de una base de conocimiento respecto del idioma
inglés, con una gran cantidad de vocabulario y conjugaciones, que forman
un conjunto de respuestas mas frecuentes a preguntas recurrentes a la

forma de interactuar entre las personas.

e La falta de una metodologia adecuada para el desarrollo de Asistente

virtual Chatbot en base a sistemas Expertos.
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e La necesidad de aplicar el procedimiento de lenguaje natural para la

obtencion de respuestas proximas a determinadas preguntas.

e La ausencia del dinamismo y la interaccion del usuario entre un Chatbot

inteligente con base en un sistema experto.

e La necesidad de contar con un Asistente Virtual que colaboré en el
aprendizaje del Idioma Ingles desde un Chatbot en la Web.

1.3.3. Formulaciéon del Problema

¢, COmo se podria aportar al aprendizaje del idioma inglés dentro del area virtual
web (Chatbot)?

1.4. Objetivo
1.4.1. Objetivo General

Desarrollar un Asistente Virtual Web (ChatBot), en base a sistemas expertos para

la interaccion y aprendizaje del idioma Ingles.
1.4.2. Objetivos Especificos

En base a la problematica y los problemas especificos siendo que la innovacion
y didactica son técnicas para atacar la desercion que muestran los cursos
dedicados a la ensefianza del idioma inglés y logrando asi el maximo
aprovechamiento en el aprendizaje; por lo que se pretende dar soluciones

necesarias al objetivo principal, desglosando en objetivos especificos tales como:
¢ Obtener la base de conocimientos en base del Idioma Ingles.

e Determinar los requerimientos necesarios, utilizando la metodologia
Buchanan para el desarrollo adecuado del Asistente Virtual ChatBot

“Beatriz”

e Definir reglas para el aprendizaje del sistema experto (SE), en cuanto al

desarrollo del ChatBot.

e Aplicar el arbol de decisiones de acuerdo al procedimiento de lenguaje
natural (NLP) como motor de inferencia para la obtencion el aprendizaje
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supervisado en el prototipo.

e Elaborar el entrenamiento enfocado en la base de conocimiento del

sistema experto (SE), en el idioma Ingles.

e Realizar las respectivas pruebas de entrenamiento al ChatBot,

implementado en un entorno web para su facil acceso por el usuario.

e Realizar la revision de la calidad del Prototipo y el cumplimiento de los

requerimientos funcionales.
1.5. Hipotesis
1.5.1. Planteamiento de la Hipdétesis

La implementacion del ChatBot basado en Sistemas Expertos coadyuvara en el

aprendizaje del idioma inglés, teniendo una eficiencia del 95%.

Hipotesis alterna H1: El ChatBot “Beatriz’ basado en Sistemas Expertos
aportara en el aprendizaje del idioma ingles de manera dinamica e interactiva

para los usuarios con una eficiencia mayor al 65%.

Hipotesis Nula HO: ElI ChatBot “Beatriz’ basado en Sistemas Expertos NO

aportara con el aprendizaje del idioma inglés.

1.5.2. Identificacion de Variables

Variable independiente: interaccién Usuario-ChatBot
Variable dependiente: Sistemas expertos

1.5.3. Operacionalizacion de variables

Titulo 1. 1. Operacionalizacién de Variables

VARIABLE DIMENSION INDICADOR
INDEPENDIENTE e Comunicacion e Escenarios de
‘s L L. conversacion.
Interaccion Y e Aprendizaje automatico

aprendizaje Usuario-Bot ) , e Configuracion modo
e Tecnologias y API's interaccién

e Conectores de ChatBot.




11

DEPENDIENTE e Base de conocimiento e Reglasy hechos
Sistema Experto ¢  Entrenamiento del ¢ intensiones
ChatBot .
e Entidades

e  Motores de inferencia
. Contexto

e Arbol de decisiones
e Respuestas
e Biblioteca de
vocabulario

Nota: Elaboracion Propia

1.5.4. Conceptualizacién de Variables
Variable Independiente

Interaccion y aprendizaje Usuario - ChatBot, es la variable independiente,
necesario para la verificacion de la interaccion adecuada, en base a la taxonomia
y la diversidad de preguntar e interactuar logrando un proceso de aprendizaje
supervisado, con el fin de seleccionar la mejor respuesta otorgada entre Usuario-
ChatBot.

Variable Dependiente

Sistema Experto, sistema basado en aprendizaje supervisado que genera la
base de conocimiento, segun el grado de inferencia para el hallazgo de la

respuesta mas proxima a la pregunta emitida por el usuario.
1.6. Justificacion
1.6.1. Justificacion Cientifica

La tecnologia y mas concretamente la inteligencia artificial fueron avanzando
desde los afios 60, sin embargo, el desarrollo de varios softwares capaces de
simular una conversacion, brindando la sensacion de estar dialogando con un
humano, fue una de las incentivaciones de la Inteligencia Artificial (I1A),
especificamente en los chats automatizados. Demostrando que estos pueden

simplificar la comunicacion en el menor tiempo posible.

El ChatBot 0 Asistente virtual es un programa que contiene inteligencia artificial
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con el que es posible mantener una interaccion por medio de una conversacion
entre humano-maquina. Este es usado a menudo en el area de servicio al cliente,
es una herramienta que permite facil y rapido acceso a la comunicacién entre el

usuario y el programa.
1.6.2. Justificacion Técnica

El asistente virtual usa herramienta de codigo abierto para el desarrollo del
modelado, el uso de potentes servidores es necesario para el proceso de
entrenamiento del sistema experto mediante la conexién a internet para el
beneficio del usuario, también con el consumo de una APl para su mejor

aplicacion.
1.6.3. Justificacion Econdmica

El prototipo es desarrollado por codigo puro en un 80% y frameworks de 20%,
sin ninguin costo excepto para la descarga de librerias, herramientas y materiales

computacionales.

Sin embargo, cabe mencionar que la educacion es la mejor inversion, mucho mas
enfocado en aprender un segundo idioma por lo que es justificado el hecho de
hacer una investigacion en el campo de la inteligencia artificial con el uso de
sistemas expertos en conjunto con los avances tecnoldgicos, que potenciara el
uso del ChatBot.

1.6.4. Justificacion Social

En varias universidades, empresas, institucion y otros ven el servicio como una
alternativa innovadora para mejorar los procesos de atencién a los usuarios o
estudiantes, dando respuesta a una problematica manifestada o siendo util como
tutor virtual descrito por los estudiantes, que mejora la comunicacion escrita y

verbal del habla nativa-extranjera.
1.7. Metodologia

El disefio metodoldgico trata de la separacion en dos procesos, un método de

investigaciéon cualitativa y cuantitativa, donde es conveniente realizar un trabajo
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en campo y uno de andlisis, por otra parte, la metodologia de desarrollo de

sistemas expertos es el Buchanan.
1.7.1. Método Cientifico

(Hernandez Sampieri), “indica que el proceso de la metodologia de investigacion
se lo emite conservando la idea de la investigacion, plantear el problema, elaborar
el marco teodrico, definir el tipo de investigacion, establecer la hipotesis,
seleccionar el tipo de investigacién, seleccionar poblacién y muestra, recolectar

datos, analizar y presentar los resultados”.

Es asi como la ciencia abarca muchas definiciones e interrogantes de los hechos
tecnoldgicos de innovacion, demostraciones que pueden cambiar llegando a ser
un motivo de investigacion, por ejemplo, el pensamiento humano dentro de la
inteligencia artificial; derivada en varias ramas como el procesamiento de
lenguaje natural (NPL), asi mismo el sistema experto como tal, que facilitan la

manipulacion de la informacién, mediante reglas y hechos.
1.7.2. Disefio Metodolégico
¢ Enfoque investigativo

Este trabajo de tesis de grado sigue el enfoque cualitativo, usando la hipotesis
planteada mediante el proceso deductivo con el objetivo de brindar prediccion y
precision en los datos, para el funcionamiento del asistente virtual; gracias a que
el objetivo principal de proyecto es describir el proceso de gestién de preguntas
y respuestas utilizado en la base de conocimiento. Al mismo caso una
investigacion experimental, que determina la presencia de causa efecto, esto
implica el método de motor de busqueda dentro de la base de conocimiento
respecto del arbol de decisiones que si A causa que B suceda o A no causa que
B suceda.

1.7.3. Metodologia Buchanan

La metodologia de Buchanan es aplicable para la adquisicion de conocimientos

gue procede de una serie de etapas para producir un sistema experto, no
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obstante, se establecen la facilidad computacional y presupuesto que identifiquen
objetos y metas donde el objetivo principal de usar esta metodologia es formalizar
el diagrama de informacion conceptual y de los elementos para que el
aprendizaje sea desarrollado como se planted. Su forma de evaluacion de la
metodologia Buchanan, es observar como funciona la base de conocimiento y la

estructura de sus intereses. (Duan & Edwards, 2005)
1.8. Herramientas
1.8.1. Lenguaje de Programacién

a. Python

El lenguaje Python se caracteriza por ser simple, rapido y tener una curva de
aprendizaje amigable y corta. Est4 desarrollado bajo una licencia de codigo

abierto, por lo que es de libre uso y distribucién. (Crehana, 2021)
b. Flask

Flask se considera mas Pythonico que el marco web de Django porque en
situaciones comunes la aplicacion web equivalente de Flask es mas explicita.
También es facil comenzar con Flask como principiante porque hay poco cédigo

repetitivo para poner en marcha una aplicacion simple. (Codecademy, 2020)
1.8.2. Bases de Datos

Una base de datos es una coleccion de datos persistentes que pueden
compartirse e interrelacionarse. Esta visibn es muy general y enfatiza en la
persistencia de los datos (es decir mantener los datos almacenados de manera
estable), ademas es importante en este concepto la idea de interrelacion, porque
veremos luego que es una de las principales caracteristicas del modelo relacional
de bases de datos. (Campos Pare , Castillas Santillan, Ginesta, Escofet, & Mora,
2005)

a. MySQL

MySQL es un servidor de Bases de Datos SQL (Language de Cadigo
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Estructurado) que se distribuye en la versién GPL (Software Libre), utilizaremos

la version estandar licenciada bajo la GNU General Licencia Publica (GPL).
(Oracle, 2020)

1.9

1.9.1.

Limites y Alcances

Limites

En el desarrollo de la presente tesis de grado se establece los siguientes limites:

» EIl ChatBot tiene como campo de aplicacion al Idioma del Inglés Basico
» Se tendra un tiempo de respuesta al instante entre cada interrogante entre
usuario y ChatBot.
» Asi mismo, se menciona que el asistente virtual es solo en fase inicial con
interaccion de un solo usuario.
1.9.2. Alcances
En el desarrollo de la presente tesis de grado se establece los siguientes
alcances:
> El prototipo se podra implementar en cualquier institucion con modalidad
de Ensefianza y Aprendizaje virtual (EVA).
» Mediante el seguimiento en el desarrollo y aplicacion de Machine Learning
con el lenguaje de procesamiento natural, se podra implementar la fase 2.
» El prototipo podréa interactuar con 3 usuarios a la vez, activo las 24 horas
del dia.
» Asimismo, se podra incorporar al modulo de mensajeria texto y audio.
» Cuenta con la interaccién entre usuario y ChatBot, a través de una interfaz
de mensajeria de texto, con entrada y salida.
1.10. Aportes

La implementacién de un asistente virtual en nuestro aprendizaje de diferente

indole hace que nosotros aprendamos de manera mas dinamica y entretenida,
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de tal manera que el ChatBot desarrollado con sistemas expertos para el
aprendizaje del idioma inglés, una forma de conocer sobre el idioma, asimismo
se sabe que el o los idiomas se aprende hablando e interactuando y esa una
metodologia de aporte personal para el idioma, el escuchar, leer, escribir 20
minutos al dia, te permite valorar y comprender al idioma; el ChatBot hace que el

aprender sea mas entretenido.
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CAPITULO Il
2. MARCO TEORICO
2.1. Inteligencia Artificial

Para la Real Academia Espafiola (R.A.E.), dentro de la definicion de inteligencia,
se encuentra una acepcion perteneciente a la rama informatica que define
Inteligencia Artificial, como “El desarrollo y utilizacion de ordenadores con los que

se intenta reproducir los procesos de la inteligencia humana”.

Segun Douglas F. Zambrano, “Es una de las areas de las ciencias
computacionales encargadas de la creacion de hardware y software que tenga

comportamientos inteligentes.” (Zambrano Rodriguez, 2017)

La inteligencia artificial es el campo de estudio que describe la capacidad del
aprendizaje automatico como los humanos y la capacidad de responder a ciertos
comportamientos también conocidos como (A.l.); la necesidad de la Inteligencia
Artificial estd aumentando cada dia. Desde que la IA se introdujo por primera vez
en el mercado, ha sido la razén del rapido cambio en los campos de la tecnologia
y los negocios. (Tabbarah & Abdulghafar, 2017)

La inteligencia Artificial es la tendencia de aplicacion en esta era tecnoldgica, se
puede utilizar en varias areas, para diferentes necesidades, tales como negocios,
ventas y compras por internet, en Marketing Digital, andlisis y proceso de datos
e informacion, avances cientificos en la medicina, asi mismo en tutores

inteligentes (ChatBots).

La IA, tiene la potencialidad de indagar y recrear lo que uno puedo imaginar
(idealizar), o dar una solucidén a un proceso que maneja informacion variada,
segun sea la necesidad del cliente o usuario. Actualmente es considerada para
diferentes casos, como en el desarrollo de un Asistente Virtual Chatbot para el

aprendizaje del idioma ingles con Sistemas Expertos.
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2.1.1. Algoritmos de aprendizaje automéatico (Machine Learning)

Estos algoritmos buscan darle al desarrollo de sistemas informaticos, robots,
entre otros, la capacidad de tomar decisiones racionales a situaciones para las

cuales han sido entrenados previamente.

A igual que la mineria de datos, estos algoritmos buscan recopilar informacion o
datos del pasado con fines predictivos, estan catalogados como supervisados y
no supervisados. Siendo estos capaces de adaptarse a los contextos actuales de
acuerdo con la informacién del pasado o crear inferencias de los conjuntos de

datos respectivamente. (McFarlane, enero 2017)

Los algoritmos de aprendizaje automético permiten determinar &agilmente, la
posible solucion a una situacion nunca vista, a partir de un entrenamiento previo;
mediante su aplicacion a un sistema de gestion de preguntas y respuestas, sera
posible determinar cuales son los procesos o las areas que estan en la capacidad
de responder a las incidencias de los usuarios.

2.1.2. Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN)

Segun Fernandez de la Caridad, “El Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN)
es una sub disciplina de la inteligencia artificial y rama de la linglistica
computacional gue hace uso de un conjunto de mecanismos que la computadora
asimila en un lenguaje de programacion definido (formal) y le permite
comunicarse con el ser humano en su propio lenguaje.” (Fernandez de la
Caridad, 2011)

Es un campo de la tecnologia el cual busca la vinculacion entre la Inteligencia
Artificial (1A) y el Lenguaje Natural que es utilizado habitualmente; los lenguajes

de programacion hacen posible la manipulacion del lenguaje en una maquina.

De esta manera es posible comprender los mecanismos que usan los humanos
en cuanto a la comunicacion, permitiéndole a las maquinas una comprension de
lo que se quiere explicar en una oracién o cualquier texto que le hagamos llegar.
Este tipo de algoritmos son utilizados en traduccién de textos, reconocimiento de

voz, y otros (Cortez Vasquez , Vega Huerta, Pariona Quispe, & Huayna, 2009).
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Figura 2. 1. llustraciones de la arquitectura de un sistema de procesamiento de lenguaje Natural

ENTRADA
. PLN
—_—= Analisis Analisis Analisis
|:> Morfoldgico y I:> Semantico I:> Pragmatico
sintactico
—
—_—

Nota: Elaboracion Propia

2.1.3. Aprendizaje Automatico, NPL y PQR’s

“La tarea de encontrar a los usuarios mas afines y utilizar esta informacién para
predecir sus preferencias puede inscribirse en una tarea mas general que recibe
el nombre de agrupamiento (clustering’), y que consiste en encontrar la
subdivision éptima de un conjunto de datos, de forma que los datos similares
pertenezcan al mismo grupo.” (Narrative Science & Andres Copernicop, 2018)

La inteligencia artificial encierra muchas tecnologias, teorias y metodologias
entre ellas esta el uso de NPL y el aprendizaje automatico, fundamentados
esencialmente en algoritmos de aprendizaje de maquina (Machine Learning)
supervisados y no supervisados. Para la construccion y andlisis de un asistente
virtual se indagara en el estudio de aprendizaje supervisado aplicado a arboles

de decision.
2.1.4. Comprension del Lenguaje Natural (NLU)

Con respecto a los Chatbot, uno de los problemas clave de comprensién del
lenguaje natural, es la capacidad de determinar la “intencion” del mensaje de
parte de un usuario. “Esto se logra mediante el uso de un algoritmo de
clasificacion de aprendizaje automatico, toneladas de datos de capacitacion que

comprenden los mensajes posibles de los usuarios e intenciones correctas.

7 Clustering en Inteligencia Atrtificial es una forma de aprendizaje no supervisado. No hay
entrenamiento ni etiquetado.
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Sumado, la construccion de un modelo que puede clasificar con precision la
intencion del usuario”. Ese modelo también debe estar capacitado para manejar
variaciones de mensajes que tengan la misma intencion de manejar oraciones
ambiguas. (Soto, 2019)

La capacidad de la computadora para comprender un idioma u otro aspecto de
uso inteligente, al igual que un ser humano puede leer un mensaje, interpretarlo,
entender su significado, contexto e intencion para realizar la accion correcta es
por ello que la meta de un Asistente inteligente es el de comprender el lenguaje
humano, sus morfologias, formas de escritura y habla, sus pensamientos, la
variedad de formas que hay o que puede crear para “decir o conceptualizar un
tema”, en este caso la variedad de preguntas que se pueden realizar de un solo

tema.
2.1.5. Generacion de Lenguaje Natural (NGL)

Es una tecnologia que convierte los datos en un lenguaje sencillo para el
entendimiento humano. En otras palabras, esto significa que nuestro software
puede ver sus datos y escribir una historia a partir de ellos, tal como lo haria un

analista humano hoy. (Narrative Science & Andres Copernicop, 2018)

La generacion de lenguaje natural, se aplica en el desarrollo del motor de
inferencia, respecto a la base de conocimiento, verificando que las preguntas
sean las mas adecuadas, por lo mismo evaluara la comprension y el
reconocimiento de las palabras utilizadas por el usuario, logrando que la maquina

entienda lo que se quiere decir o preguntar.
a. Stemming - Derivacion

Segun Farid Murzone, “El stemming consiste en quitar y reemplazar sufijos de la

raiz de la palabra, por ejemplo liking -> like” (Murzone, 2020).

Concepto de tomar palabras y simplificarlas para que el ChatBot pueda entender
las palabras de manera facil, por ejemplo, la palabra “amar” podria simplificarse
en “amor” y tener el mismo significado general. Esto es importante para los

ChatBots porque la informacion que proporciona cualquier persona puede variar
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ampliamente dependiendo de la persona, pero con este concepto el Chatbot solo
reconocera una de las palabras que se considere la adecuada para la busqueda.

b. Tokenizacion

“Separar palabras del texto en entidades llamadas tokens, con las que
trabajaremos luego. Deberemos pensar si utilizaremos los signos de puntuacion
como token, si daremos importancia 0 no a las mayudsculas y si unificamos

palabras similares en un mismo “tokens®” (endemachinelearning.com, 2018)

La Tokenizacion, proceso que permite proteger datos sensibles sustituyéndolos
por equivalentes no sensibles, conocidos como tokens. La Tokenizacion formara
parte del desarrollo del motor de inferencia, construyendo las palabras elegidas
por el sistema como clave para la busqueda de la respuesta mas proxima a la

pregunta.
2.2. Sistemas Expertos

Los Sistemas Expertos (SE) son una de las ramas de la Inteligencia Atrtificial
Convencional, un Sistema Experto (SE) es un programa informético que contiene
el conocimiento tematico de uno o mas Expertos (personas). Un Experto en un
area o problema es un individuo con un conocimiento especializado sobre dicho
problema. A este tipo de conocimiento se le llama Dominio. (Duan & Edwards,
2005)

Los Sistemas expertos son la idealizacién de un experto en un area determinada,
esta disefiada para capturar entradas con diferentes patrones de salida, opciones
0 respuestas que se da a un caso determinado. En el caso de los ChatBots son
asistentes virtuales, con respuestas predisefiadas para cada pregunta que
ingrese el usuario, por lo general se hace el estudio profundo de un experto en el

area gue se estudiara.

Para que un Sistema Experto (SE) sea herramienta efectiva, los usuarios deben

"Tokens, palabras criptograficas, deslindando del significado, utilizado para reconocer
palabras claves.
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interactuar de una forma facil, reuniendo dos capacidades para poder cumplirlo:

e Explicacion de razonamientos: Los Sistemas Expertos (SE) se deben
desarrollar siguiendo ciertas reglas o pasos comprensibles de manera que
se pueda generar la explicacion para cada una de estas reglas o pasos,
gue a la vez se basan en hechos.

e Adquisicion de nuevos conocimientos: Son mecanismos de

razonamiento que sirven para modificar los conocimientos anteriores.

Sobre la base de lo anterior se puede decir que los sistemas expertos son el
producto de investigaciones en el campo de la inteligencia artificial ya que esta
no intenta sustituir a los expertos humanos, sino que se desea ayudarlos a
realizar con mas rapidez y eficacia todas las tareas con la menor dificultad

posible.

2.2.1. Estructura Béasica de un Sistema Experto

Figura 2. 2. Estructura Bésica de un Sistema Experto

/ INTERFAZ DEL USUARIO

BASES DE
CONOCIMIENTO

Bases Relacionales
Bases Relacionales

Motor Modulo de explicacién
de
nferencia

Otros modulos

Modulo de Adquisicion de
Conocimiento

Actualizacion de Base de
Conocimiento

Nota: Elaboracion Propia

a. Base de Conocimientos

Programas que resuelven problemas usando un determinado dominio de

conocimiento, llamadas sistemas expertos.
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Ventajas:

e Facil acceso y disponibilidad de conocimiento experto

e Coste reducido

e Permanencia

e Fiabilidad y rapidez

e Respuestas no subjetivas

e Herramientas de aprendizaje

e Competitivos con expertos humanos
Se divide en dos componentes:

e Base de Relaciones, Es la parte del sistema experto que contiene el
conocimiento sobre el dominio. Hay que obtener el conocimiento del
experto y codificarlo en la base de relaciones. Una forma clasica de
representar el conocimiento en un SE son las reglas, aunque se puede

usar otros tipos de representacion matematica.

e Base de Datos, Contiene los hechos sobre un problema que se han
descubierto antes y durante una consulta. Durante una consulta con el
SE, el usuario introduce la informacion del problema actual en la base
de hechos. El sistema empareja esta informacién con el conocimiento

disponible en la base de conocimientos para deducir nuevos hechos.
b. Motor de Inferencia

El Sistema Experto (SE) modela el proceso de razonamiento humano con un
modulo conocido como el Motor de inferencia. Simula el razonamiento del
experto en el dominio, y tiene como objetivo el generar nueva informacioén con

base en el conocimiento que se le provee.

Esta formado por los algoritmos o programas que reflejan algun tipo de inferencia,
manejan (seleccionan, deciden, interpretan y aplican) los conocimientos de la

Base de conocimientos y coordinan las acciones que el sistema debe realizar.
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Trabaja con la informacion contenida en la Base de relaciones y la Base de datos
para deducir nuevos hechos. Su razonamiento puede ser por encadenamiento

hacia adelante, o encadenamiento hacia atras.
C. Mdédulo de Explicacién

Una caracteristica fundamental de los SE es su habilidad para explicar su
razonamiento. Usando el Médulo de Explicacion, un SE puede proporcionar una
explicacion al usuario de por qué estéd haciendo una pregunta y cémo ha llegado

a una conclusion.

Este modulo proporciona beneficios tanto al disefiador del sistema como al
usuario. El disefiador puede usarlo para detectar errores y el usuario se beneficia

de la transparencia del sistema.
d. Médulo de Adquisicién de Conocimiento

Permite al Experto o al Ingeniero del Conocimiento actualizar el conocimiento de
la Base de Conocimientos. Por este medio se ingresan los Hechos (datos) y las

Relaciones al sistema. Facilita probar y depurar los cambios realizados.
e. Interfaz de Usuario

Es donde se da la interaccion entre un SE y su usuario, se realiza en lenguaje
natural, con el apoyo de facilidades modernas para interaccion con computadoras

(teclado, ratén, pantalla tactil, etc.).

Lo importante es que sea altamente interactiva, facilitando la “conversacion” con
seres humanos. Un requerimiento basico del interfaz es la habilidad de hacer
preguntas y recibir respuestas, para poder finalmente desplegar una conclusion

o resultado al usuario.

Tabla 2. 1. Aplicaciones de los Sistemas Expertos

APLICACION DESCRIPCION

Configuracion Ensamblaje correcto de los componentes especificos de un
sistema.
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Diagnostico Identificacion de situaciones problematicas especificas, con base
en la evidencia.
Instruccion Ensefianza inteligente basada en preguntas, como lo haria un
maestro humano.
Interpretacion Explicacion de una situacion observada.
Supervision Comparacion de situaciones esperadas contra situaciones
obtenidas reales.
Planeacion Disefio de procedimientos para obtener un resultado especifico.
Pronostico Prediccién del resultado futuro de una situacion presente
Remedio Prescripcion del tratamiento a un problema.
Control Regulacion de un proceso

Nota: La tabla anterior describe algunos de los usos mas comunes que se ha dado a
los SE (Duan & Edwards, 2005)

2.3. Aprendizaje Supervisado

El objetivo fundamental del aprendizaje supervisado es la creacion de funciones
con la posibilidad de predecir valores correspondientes a objetos de entrada
luego de haberse familiarizado con una serie de ejemplos que son los datos de
entrenamiento. Es de esta forma como el algoritmo va “aprendiendo” a clasificar
las muestras de entrada comparando el resultado del modelo, y la etiqueta real
de la muestra, realizando las compensaciones respectivas al modelo de acuerdo

a cada error en la estimacion del resultado. (Sucar & INAOE, 2005)
Figura 2. 3. Diagrama de Flujo del Aprendizaje Supervisado

Textos de
enirenamiento,
documentos,
imagenes, etc

Vectores de MODELO DE APRENDIZAJE
caracteristicas SUPERVISADO

Algoritmo de

aprendizaje
automatico

Etiquetas

Vector de
caracteristicas

- | p — =2

Nota: (Luna Gonzalez, 2018)
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La palabra clave “supervisado” viene de la idea de tener un conjunto de datos
previamente etiquetado y clasificado, es decir, tener un conjunto de muestra, el
cual ya se sabe a qué grupo, valor o categoria pertenecen los ejemplos. Con este
grupo de datos que llamamos datos de entrenamiento, se realiza el ajuste al

modelo inicial planteado. (Luna Gonzalez, 2018)
2.3.1. Arboles de Decision

“Técnica que permite analizar decisiones secuenciales basada en el uso de
resultados y probabilidades asociadas. Se utilizan en cualquier proceso que
implique toma de decisiones, ejemplo en Busqueda binaria, Sistemas expertos,

arboles de juego” (Tenenbaum, 2018)

Figura 2. 4. Diagrama de Arbol de Decision, se puede utilizar para problemas de clasificacion y

de regresion

| Nodos de Prucba | | Condicién |—{ Nodos Raiz |
Si/
Condicién
Si No
Condicion | | Condicién |
Si \ No
| condicion | | cCondicion |
si No

I Condicion I I Condicién I\

I Nodos de Desicion I

Nota: (Gonzalez, 2018)

Es un algoritmo de supervision en donde se dividen los datos o se muestran en
dos o0 mas conjuntos homogéneos basado en el diferenciador mas significativo.
Se llama arbol de decision por su estructura similar a un arbol al revés, donde
identifica el valor mas significativo de los mejores conjuntos homogéneos de
poblacion, a las variables de entrada y se elige la que tenga mejor resultado, por
lo que se considera una de las mejores herramientas de aprendizaje supervisado,

los métodos basados en arboles potencian lo datos predictivos de alta prediccion
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estabilidad y facilidad de interpretacion. A diferencia de los modelos lineales

mapean bastante bien.
2.4. Asistentes virtuales

Un asistente virtual inteligente es un Bot, esta responde a peticiones que hace el
usuario con la finalidad de realizar tareas automatizadas lo que el hombre ha

realizado manualmente; las caracteristicas que debe tener un asistente virtual

son:
e Honestidad e Consejos y ayudas
¢ Manejo de tiempo e Habilidades comunicativas
e Smart work e Aprendizaje automatico

Estos asistentes virtuales por detras son servicios que se consumen en el cual
tienen sus bases de conocimientos que se van alimentando de forma autonoma
cuando estan interactuando con el usuario, es necesario igualmente identificar
los distintos componentes o0 subsistemas que tienen en el momento de poder

implementar.

Los principios fundamentales que se debe tener en cuenta en el momento de unir
un ChatBot con IA son con respecto a la interaccion automatizada que tendra con
el usuario, que muestre transparencia y explicitad esto con el fin de que el usuario
pueda entender que estdn hablando con un ChatBot. Privacidad y seguridad,

principio fundamental en la perseverancia de datos personales.

Segun Enrique Sucar, indica que “Para IA existen técnicas especificas para un
ChatBot las cuales son el aprendizaje, busqueda heuristica y manipulacién
simbdlica e igualmente los tipos de lenguajes como los Simbdlicos y l6gicos. En
estas técnicas es importante tener presentes los arboles de decision, algoritmos
de probabilidad y algoritmos de busqueda”. (Sucar & INAOE, 2005) En el

momento de implementacién se deben tener caracteristicas importantes:
e El algoritmo que se quiera usar (busqueda, regresion lineal, red neuronal)

e Parametros especificos sobre el algoritmo que se escogio
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Que queremos predecir ante preguntas que el usuario tiene para poder

predecir se use toda la base de conocimiento que se consume en el
servicio que se requiera en el ChatBot

Pedro Ramirez indica que “Una respuesta desde la web podria llegar a alcanzar

el 80% de ahorro en personal y medios de la empresa.” (Ramirez, 2015)

Figura 2. 5. Pirdmide de Ahorre de Costes

Nivel 3
De 8 a 50 contactos

L 5 fioted
as d de al a dus clicut,

Call Center
10% - 15%

Nivel 2
De 2 a 20 contactos

Asistede Yirtual gran

Asistente Virtual
75% - 85% del total de clientes asistidos

Nivel 1
Desde 0.02 contactos

Nota: (Lopez Martinez, 2013)

Como se puede ver en la imagen, la compafia afirma que entre el 75 y 85% de
las peticiones son resueltas por el asistente virtual, y como es de esperar el coste

es mucho menor que el tener que ser asistido por un especialista.

Figura 2. 6. Ejemplos de Asistentes Virtuales

Ask Anna I
You said: Do you enjoy reading the... -
Anna said: I like reading the IKEA catalog Etvira
which you can get in any IKEA store, or you iBuenos dias! mi nombre es
= & can view it online.
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< Virtual de Universidad de
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N Tutonaf Interactivo
| Actividades UGHR
.
ieEn

: ..
- = ®
ANNA, Anna, cuya labor es asistir al

usuario en la compra de muebles en RENE Irene, que ayuda a comprar los
Ikea billetes en Renfe.



Chat

Do you want to learn how to ask )
and answer questions in English?

Yes
Cool, | will ask you a lot of <)

questions. You'll get a lot of
practice.

Okay

| hope you liked the ideacsy =)

Do you work or study? =)

It is a great thing that you find time )
to learn English

Yes

Interesting =)

ANDY, cuya labor es guiar y dar
breves conceptos de palabras no

reconocidas por el estudiante “en

idioma INGLES”

r

L 5 v oewy
j Chatbot x

I =

€ ) @ 1372170154 sampp/Applet/

cwBe ¥ A 40 =

B Guia TV - Programaci... ‘ teachers resources | Ro... HelloWorld_example.h... »

Nerdi es el asistente virtual de ia pagina web, si
tienes alguna pregunta, intentard ayudarte

Has dicho: buenos dias

Merdi: Hola mi nombre es Merdi, estoy disefiado
para facilitar |as bisquedas de 1a pagina web, si
tienes alguna pregunta aqui estoy.

Has dicho: que tal estas?

= Nerdi: Cansado, pero ya me queda poco para
terminar la jornada, ¢Y tu que tal?

NERDI,
estudiante en la toma de materias de
de

cuya labor es orientar al

la Universidad Complutense
Informatica

Nota: Elaboracion Propia
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$l§ ASK COCA-COLA

Our Virtual Agent
Coca-Cola: Hi, I'm your virtual agent. What
can | do for you?
You: hi

Coca-Cola: Hi. What question about The
Coca-Cola Company can | help answer?

110 characters left

NINA, utilizada para dar servicio de
Call Center de ASK Coca Cola.

l ‘ renfe
3[Envlar.

Soy Irene, asistente virtual de Renfe. Es un placer
ayudarte.

-

Tengo que darte una gran noticia, ahora desde
RenfeViajes preparar tus viajes y escapadas serd muy
facil, con secciones de hoteles, coches y ocio.

Q Puedes seleccionar el idioma en el que quieres que te
g responda Uso un traductor automitico

Selactlanguage: | Espafiol ¥

PLANEA TU VIAJE PERFECTO CON

) Puedes activar el altavoz y escuchar la conversacién.

. . Lo tienes todo
renfe Vigjes | 0. ovar

@ @ O € Para convertir los euros en otra moneda, pregintamelo
@ ami

ELVIRA,

apariencia

‘!/ Si usas Chrome puedes hablarme sin tener que teclear.

interfaz  elaborada con

humana, dar

para
respuestas sobre la pagina
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2.4.1. Testde Turing

El test de Turing® es una prueba que consta de tres elementos: un juez, y dos
evaluados, uno humano y un ordenador. Estos dos ultimos se encuentran en una
sala que no es visible para el juez, quien sera el encargado de conversar con

cada uno de ellos.

“Turing desarrolla una teoria sobre el funcionamiento de calculadores binarios.
Esta teoria se ve plasmada en 1941 cuando el cientifico aleman Konrad Zuze
construye la primera computadora que funciona con relés eléctricos, se
denominaréa Z3. Este fue el primer computador, ya que era controlado por un

programa”.

La tesis de Turing afirma que, si los dos evaluados son lo suficientemente habiles,
el juez no podra decidir cual de los dos es el humano, y si dicha maquina es
capaz de engafar al jurado durante un periodo de tiempo a determinar, se puede
decir que dicha maquina tiene la capacidad de pensar.

2.4.2. Chatterbot o ChatBot

El término Chatterbot fue acufiado originalmente por Michael Mauldin (Mauldin,
1994) en el afio 1994 para describir a los programas de conversacion. Pero antes
de dar algunas definiciones se analizara el término Chatterbot como la suma de

dos palabras independientes:
e Chatter: Termino procedente del inglés que significa charloteo, parloteo

e Bot: Diminutivo de robot, programa informatico imitando el

comportamiento de una persona.

Un programa que simula mantener una conversacion con una persona, “Es un
programa informatico disefiado para simular una conversacion inteligente con

uno o mas usuarios humanos a través de métodos auditivos o textuales,

® Turing, Alan Mathison, fue un matematico, légico, informatico tedrico, criptégrafo, filésofo,
bidlogo tedrico, maratoniano y corredor de ultra distancia britanico. Es considerado uno de los
padres de la ciencia de la computacion y precursor de la informatica moderna.
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principalmente para participar en pequefias conversaciones” (Garcia Reina,
2019)

2.5. Evoluciéon de ChatBots

Para poder hablar de ChatBot hacemos referencia al afio 2011, donde “IBM crea
su primer super computador para participar en el juego americano llamado:
JeoPardy, posteriormente esta herramienta ahora llamada Watson es mejorada
y participa en 2014 en un Bot conversacional logra ganar la prueba de Turing por
primera vez en la historia”. (Herrero Diz & Varona Aramburu, 2018)

La Inteligencia Artificial especificamente ChatBot, en el 2018 se ha convertido tan
atil en las empresas y en la solucion de necesidades de las personas que se
estan implementado tecnologias como en Call Center para atender las solicitudes
de las personas, se proyecta que para el 2022, a nivel mundial 6 de cada 10

transacciones que realicen los usuarios seran a través de ChatBot.

De igual manera la evolucion de estos sistemas ha generado diferentes
aplicaciones en el mundo actual, diariamente el mundo se ve inmerso en su uso

gracias a sistemas como lo son Siri de Apple, Google now de Google, entre otros.

Figura 2. 7. Evaluacién de los ChatBots en medida de su inteligencia

INTELIGENCIA ARTIFICIAL (1A)

John MeCarthy Deep Blue
Crea un lenguaje de programacion Csta computadora fue Crea su primer super
Homado LISP que se convertird en o configurada pora computador pan
lenguoje  mas  ulilzedo  pana aprender las mejores porticipar en el juego
programar software 70000 jugadas en la amencano llamado
historla del ajedrez JeoPardy,
Alan Turing Lyman Frank 1A en servicio salud
Establece formalmente k ¢ publica el primer libro del autor llamado Se  permite  detectar
intehigenca artificial, , Bl Maravillo Mago de 0z que, por primera emociones  para  poder
construye el pnmer vez en la lteralura modema, hace interactuar  con  ninos
computador TR1RINCIA & MAGUINAS AulONOMAs Aulistas
clectioma gnetico

Nota: (Mauldin, 1994) 1940 — 2011
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Figura 2. 8. Evaluacion de los ChatBot en medida de su inteligencia 2014 - 2020

INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

DeepMind capaz de jugar
GO

y aprender hasta 28000 DVD de contenido

Google Deep Leaming
clea  una  super Microsoft desarrolld su propio motor La tecnologia va a ser
computadora  llamada encargado comer diariamente para capturar algo omnipresente pero,

al mismo tiempo, no va a
ser visible

Test Turing

Un Bot conversacional
logra ganar el test de
Turing por primera vez en
la historia

Nota:

Microsoft

Se logra vencer la barrera
del reconocimiento de la
voz humana,

(Mauldin, 1994) 2014-2020

|A en todos lados

La adopcion masiva de IA |
Asistentes virtuales
omnipresentes:, Democratizar los
datos y la toma de decisiones

A continuacion, se abarcan mas caracteristicas de las principales plataformas

para el desarrollo de ChatBot.

Tabla 2. 2. Cuadro Comparativo de herramientas

GOOGLE

IBM

Voz texto voz

Traduccion

Lenguaje

Bot

Google cloud speech 120 idiomas y
aprendizaje automatico

Google translater entender mas de 100
idiomas y comunicarse entre ellos

Google cloud natural lenguaje
reconocimiento de entidades y
sentimientos

Dialogflow, ayuda a la creacién de Bots
y tener conversaciones de voz y texto

Speech to texto, reconocimiento
de voz en tiempo real, 7 idiomas

Lenguaje traslator; traducir un
idioma a otro y trabaja desde la
magquina neuronal

Toné analyzer; analiza las
emociones de tweets o resefas

Watson assistant, es una
herramienta de Bots para
programar didlogos desde una
méquina virtual
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Auto ML, integra con el etiquetando, Knowledge studio, ensefio a
humano y es totalmente integrable a los Watson el lenguaje de su
Modelo de Bots dominio con modelos de
aprendizaje aprendizaje automatico

Google cuanta con diferentes precios  La version gratuita tiene hasta 10
para cada funcionalidad para los Bots mil llamadas a API, hasta 5
espacios de trabajo hasta 100
intentos y 25 entidades

Precio

Nota: El costo del desarrollo de un Bot, mediante motores de inteligencias o cédigo netamente
desarrollado con Inteligencia Artificial. (Ramirez, 2015)

Teniendo en cuenta las caracteristicas de las herramientas planteadas
anteriormente, Dialogflow se escogio para el desarrollo del ChatBot, ya que tiene
mayor integracion con otras plataformas y da la posibilidad de un aprendizaje
automatico en 120 idiomas.

2.5.1. Caracteristicas de los ChatBot

Un ChatBot es una entidad artificial que tiene el objetivo de mantener
conversaciones con seres humanos. En la actualidad existen muchas variedades
de ChatBot, con distintas funcionalidades, objetivos, complejidades,

arquitecturas y prestaciones.

e Racionalidad: Si el asistente virtual realiza lo correcto a partir de los datos
que recibe del entorno mas la frase introducida, y genera la respuesta mas

apropiada se dice que es racional.

e Autonomia: El ChatBot es autbnomo si es capaz de adaptarse a cambios,
pudiendo tener varios estilos de respuesta dependiendo del usuario, la

pregunta realizada, el momento, etc.

e Reactividad: Si el ChatBot percibe el entorno y sus cambios afectan en
su comportamiento se dice que es reactivo. No se limita solo a dar frases
como respuestas, puede proporcionar imagenes, enlaces o distintos

recursos como respuesta.

e Pro-actividad: Si el ChatBot entiende los cambios en el entorno y

depende en la situacion que se encuentre es capaz de realizar el mismo
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las preguntas, o reactivar la conversacion cuando parece que ha

finalizado.

e Veracidad: Si el ChatBot no da informacion falsa, de dice que tiene la

caracteristica de veraz.

e Personalidad: Este aspecto depende del programador y de las
caracteristicas que el mismo quiera darle, como por ejemplo su

comportamiento verbal.
2.5.2. Aplicaciones de los ChatBot

Actualmente los ChatBot se utilizan en multitud de aplicaciones y entornos. Al
principio los sistemas solo trataban de pasar el test de Turing, pero pronto
pasaron a ser asistentes virtuales, guias, profesores etc. A modo de ejemplo se

muestran algunas aplicaciones tipicas en distintos campos.
e Académico: Educacion, Idiomas, Psicologia, Historia.
e Asistentes Virtuales: Atencion al Cliente, FAQ (preguntas frecuentes).

e Empresariales: Estudio de Mercado, Ventas, Marketing, Campaiias,

Turismo.
e Diversion/Ludico: Entretenimiento, Redes Sociales, Juegos.

Los ChatBots educativos son utilizados mediante una interfaz dentro del portal
web, los estudiantes o usuarios encuentran una solucion para su aprendizaje ya
gue cuenta con el servicio las 24 horas del dia, llegando a cumplir las
expectativas y objetivos del usuario, mantener conversaciones automaticas y

sofisticar los servicios que ofrece.
2.5.3. Tipos de ChatBot

Los ChatBot son mecanismos que han avanzado conforme a la inteligencia
artificial, el aprendizaje automatico y el procesamiento del lenguaje natural, tal ha
sido su crecimiento que ahora es posible categorizarlos de acuerdo con el

servicio que prestan, estos tipos de ChatBot son:
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e ChatBot de ventas, los cuales estan orientados a la comercializacion de
productos o servicios de las diferentes empresas que han deseado
implementar estos asistentes, Apple Siri, Microsoft Cortana, Google

Assistant, Amazon Alexa

e ChatBot de Servicio al Cliente, se han orientado a la resolucion de dudas
que los clientes tienen en cuanto a un determinado servicio. Bots de

transporte, citas, meditacion, Bots de tiempo.

e ChatBot de noticias y contenido, estos se han logrado implementar
mediante canales de mensajeria instantanea, su principal objetivo se ha
centrado en él envié de contenido masivo mediante estos diferentes

canales

Cada uno de los diferentes ChatBots, cuentan con Disefio adecuado de flujo de
conversacion, personalidad (Genero, tono de voz, mision u objetivo), test de
aceptacion (tiempo de respuesta), un adecuado entrenamiento y las respectivas
pruebas, cabe sefalar que las pruebas son diferentes a las capacidades que

adquiere el Bot en el trascurso del entrenamiento.
2.5.4. Arquitectura de ChatBot

Los ChatBots y las interfaces conversacionales incluyen en su interior tecnologia
avanzada, tecnologia con frecuencia procedente del campo de la inteligencia
artificial y que es la que le permite tratar el lenguaje natural o reconocer la voz
humana. Sin embargo, la arquitectura basica de una interfaz conversacional,

entendida como un diagrama de bloques genérico, no es dificil de entender.

La arquitectura del ChatBot esta estructurada por entradas y salidas, llegando a
obtener la interfaz de usuario; entradas mediante patrones, planillas, reglas para
obtener asi la base de conocimiento, para que sea inteligente y experto; en
cuanto a las Salidas, el uso de control, la interpretacion de respuestas y un
adecuado motor de inferencia que interpretar el lenguaje humano obteniendo la

respuesta mas proxima a la pregunta.



Figura 2. 9. Arquitectura general del Desarrollo de ChatBot

Patrones

Yy
Planillas

Motor de

IptSIRRte Inferencia

Nota: Elaboracién propia

2.5.5. Ciclo de Vida de un ChatBot

El ciclo de vida de un ChatBot estd basado

36

en los procedimientos de

funcionamiento para su uso adecuado, la obtencion de Analisis, requerimiento,

proceso, codigo, arquitectura, desarrollo, testeo, desplegar a web, publicacion,

monitoreo, y promocion o publicidad.

Se define el ciclo de vida de un ChatBot en 11 pasos.

Figura 2. 10. Ciclo de vida de un ChatBot

@

Promocionar

CICLO DE VIDA
DE UN CHATBOT

Monitorear

\95 -4

Publicacion

‘\.

— ——

=4 —> =, —>0
% o=_

Analisis Requerimiento

Requ erimi&

Arquitectura

caid

- [Desarrollo
4-"—

Testeo

Desplegar Web

Nota: (Lopez Martinez, 2013)
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2.5.6. Funcionamiento de un ChatBot

Enfoque basado en reglas, entrenado de acuerdo con reglas que puede

responder consultas simples y complejas
e Autoaprendizaje, realizando el entendimiento mas eficiente
e Modelo basado en la recuperacion

e Modelos generativos
2.6. Ensefanza Aprendizaje Educativa

La educaciéon ha ido evolucionando en el tiempo, a medida que evolucionan y
cambian los procesos sociales aparecen nuevas necesidades en las personas,
ocasionando con ello que se busquen nuevas alternativas para satisfacer estas
necesidades. Todo ello ha dado origen a los diferentes modos de ejercer la
educaciéon en un entorno social. “Diversos investigadores establecen una
clasificacion de los modelos educativos desde una perspectiva general que
permite detectar los diferentes modos de transferencia de informacion y

comunicacién en cada una de ellas”. (exelearning.net, 2020)

Desde los ultimos afios, se hicieron varias evaluaciones de mejorar el aprendizaje
y la ensefianza en los estudiantes, formar un modelo que aporte de
conocimientos sin perder la esencia de un docente en fisico, hacer que la
ensefianza sea mas dinamica y poco aburrida. Uno de los modelos mas

sobresaliente de los ultimos tiempos es la educacion a distancia o el E-Learning.
2.6.1. Enseiflanzay Aprendizaje
a. Ensefanza

Es el conjunto de momentos y técnicas l6gicamente coordinados para dirigir el
aprendizaje del alumno hacia determinados objetivos. El método es quien da
sentido de unidad a todos los pasos de la ensefianza y del aprendizaje y como
principal en lo que atafie a la presentacién de la materia y a la elaboracién de la

misma.
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b. Aprendizaje

Segun la Teoria del Aprendizaje de Piaget, el aprendizaje “Es un proceso que
solo tiene sentido ante situaciones de cambio. Por eso, aprender es en parte

saber adaptarse a esas novedades.” (Mantilla, 2020)

El aprendizaje se enfoca en situaciones de cambio, donde un estudiante debe
tener la facilidad de adaptarse, actualmente el método del constructismo que
emerge en la contribucién de conocimiento en docente — estudiante, o tutor virtual
— estudiante, ya que ambos estan para intercambiar informacién y aprender del

mismo.
2.6.2. E-Learning

Se caracteriza por la “No prespecialidad”, el hecho de que el proceso de
formacion se lleva a la practica mediante la interaccion, la distribucion, la
comunicacién, usando con soporte las tecnologias de la informacién y la

comunicacion. Elementos caracteristicos de este modelo son:
» Los cursos virtuales (online)
» Los ChatBots entre estudiantes y entre docente-estudiante
» La mensajeria instantdnea
» Las videoconferencias
» El uso del correo electronico
> El acceso a bases de datos e informacién en la red.

El E-Learnig, es el modelo mas 6ptimo y recomendable, el uso de ChatBots como
medio de aprendizaje para el estudiante, tiene la potestad de estar el 24/7
respondiendo la necesidad del usuario, implementando modulos Utiles que el
estudiante llegara a necesitar, tales como evaluaciones. Videos, imagenes,

audios, integracion y otros.
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Figura 2. 11. Modelo de Ensefianza Virtual

Contenidos virtuales

Enlaces a paginas web 1 Trabajos y proyectos

Referenclas Ejerciclo de
bibliograficas onliine autoevaluacion

Nota: (exelearning.net, 2020)

2.6.3. Tecnhologiay Educacién

“Adicionalmente, muchos de los sistemas de informacion utilizados en el plano
educativo, poseen la particularidad de estar enfocados a la ejercitacion por parte
del alumno de aspectos practicos del campo de conocimiento”. (Villareal, 2014)

El aumento de la disponibilidad de la tecnologia a la mano, como una herramienta
de solucién a varios problemas o dificultades se ha incrementado, hoy en dia es
mas recurrente su uso por los tiempos de pandemia. La educacién no se debe
guedar al margen, de tal forma se aplic6 modalidad y dinamicas de aprendizaje
mas tecnoldgicas por medios informaticos que son capaces de desarrollar

conocimiento en el proceso de aprendizaje y ensefianza.
2.6.4. El Asistente Virtual de Clase

Podemos decir que un agente computacional inteligente, ChatBot, ChatterBot,
Bot o robot de charla, entre otros, es solo un programa basado en Inteligencia
Artificial, capaz de emular el didlogo que un usuario comin mantendria con una

persona real.

“Un Asistente Virtual es un conjunto de programas informaticos capaces de
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interactuar con los seres humanos mediante el lenguaje natural, en lugar de una
interfaz grafica/GUI como Windows o una linea de comando al estilo DOS”.
(Mazza, 1999)

La interaccion en lenguaje natural es posible gracias al empleo de una rama de
Inteligencia Artificial conocida como PLN (Procesamiento del Lenguaje Natural),

que trata sobre como las maquinas pueden comprender el lenguaje Humano.
2.7. IdiomaIngles

Inglés, idioma extranjero, utilizado por el 90% alrededor del mundo para
intercambiar conversacion entre diversos ciudadanos de paises internacionales,
asimismo idioma que tiene la popularidad para su aprendizaje a nivel bésico,
intermedio y avanzado, necesario para los ambitos educativos, laborales y

sociales.

Para Joseph Rojas, “El aprendizaje se plantea en diversas metodologias y
accesos, logrando la fluidez del vocabulario y pronunciaciéon; accediendo a la

globalizacion de la comunicacion en el dominio del Idioma Ingles”. (Rojas, 2014)
2.8. Método Cientifico

El método cientifico es el proceso de como impartir una investigacion de manera
cientifica y certera a los hechos necesarios, el método cientifico considera la
observacion como punto inicial a cualquier inicio de la investigacion, de acuerdo
a ello se plantean los problemas y las soluciones como objetivos, obteniendo una

hipoétesis que se debera demostrar para tal problema.

Para ello, se debera experimenta, realizar varias pruebas, demostraciones, que
seran necesarios para tomar una decision mediante el Andlisis de resultados, se
podra obtener teorias, leyes, nuevas férmulas o estudiar nuevos documentos,

todo con el fin de hacer publico y demostrar la hipotesis certera o nula.

Sampieri dice: “La investigacion es un conjunto de procesos sistematicos, criticos
y empiricos que se aplican al estudio de un fenomeno o problema”. (Hernandez

Sampieri)



41
2.8.1. Enfoque Cualitativo

“Un planteamiento cualitativo es como “ingresar a un laberinto “, sabemos dénde
comenzamos, pero no donde habremos de terminar, entramos con conviccion,
pero sin un mapa detallado, preciso. Y de algo tenemos certeza: deberemos
mantener la mente abierta y estar preparados para improvisar.” (Hernandez

Sampieri)
2.8.2. Fases de Investigacion
e Fasel-ldea

La seleccion del tema de interés que necesita ser investigado, o que puede llegar
a aportar a la ciencia, estudiar nuevas disciplinas, reglas, formular, teorias, o

nuevas tecnologias que se asemejen para la solucion del tema elegido.
e Fase 2 - Planteamiento del Problema

Respecto del planteamiento del problema, se debe estudiar cuales son las
causas lo efectos y el porqué de la realizacion de tal investigacion, cual es la
poblacion que se ve afectada, como la investigacion llegaria a colaborar o
aportaria en su mejora; en este caso a causa de la pandemia varias son las
instituciones que optan por las clases en linea, y la forma dinamica de ensefiar y

aprender hace que el usuario o estudiante tome mas interés en su aprendizaje.
e Fase 3 - Inmersion inicial en el campo

De acuerdo al planteamiento del problema, se analiza para dar la mejor solucion
a dicho problema, un andlisis del area o campo e donde nos vamos a centrar,
cuales son los requerimientos, herramientas, poblacién a estudiar, las diferentes

hipotesis y los resultados mejor liados para la investigacion.
e Fase 4 - Concepciédn del disefio de estudio

La concepcion del disefio de estudio, es el desarrollo del Matriz de Planificacion
de Proyectos MPP, en este caso matriz de planificacibn de propuesta de

aprendizaje virtual del idioma inglés.
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e Fase 5 - Definicién de la muestrainicial del estudio

Definiciébn de la muestra inicial del estudio, los conceptos, teorias, formulas,
nuevas tecnologias de estudios, en este caso lenguaje de programacion, bases
de datos, metodologias de desarrollo de software, Backend y Frontend, asi

mismo los costos, el analisis de seguridad, (aplica todo del capitulo 2).
e Fase 6 —recoleccion de datos

La recoleccion de datos, es la obtencidn de toda la informacion, en este caso el
inicio de la metodologia Buchanan para el desarrollo de sistemas expertos,
obtener la base de conocimientos, realizando encuestas a coachs o profesionales
en el idioma inglés, libros, paginas web, portales de estudio, y otros; realizar la
codificacion, la unién del Backend con el Frontend, verificar las funcionalidades
de cada modulo, (el entrenamiento correspondiente) para que sea un ChatBot

mucho mas util.
e Fase 7 — Andlisis de datos

El analisis de resultados, se lo realiza en el momento de la conclusién de todo el
prototipo, con el fin de verificar los errores, o las diferentes salidas que este llega
a tener, si cumple o no con las expectativas, los entrenamientos al Chatbot,
también para ello se maneja un numero poblacional de usuarios para determinar

con claridad los resultados y demostrar de mejor forma la hipétesis planteada.
e Fase 8 —interpretacion de los resultados

La interpretacion de resultados, es el proceso para verificar con certeza si la
hipétesis planteada es nula o no, mediante probabilidad, de las encuestas o
entrevistas que se haran a la poblacion de estudio, determinando mediante la

formula de T-student.

» Encuestas: “El método utilizado para la realizacion de esta
investigacién fue la encuesta, la cual consiste en un conjunto de
preguntas respecto a una o0 mas Vvariables a medir.

Las encuestas pueden ser descriptivas o explicativas.”
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» Entrevista: “Las entrevistas profundas cara a cara es uno de los
métodos de investigacion cualitativa mas comunes. Esta es una
entrevista personal que se lleva a cabo con un encuestado una sola
vez. Este es un método puramente conversacional e invita a los

encuestados a ofrecer mas detalles del tema en particular”.
e Fase 9 - elaboracién del reporte de resultados

La elaboracion del reporte de resultados solo afecta a la empresa en donde se
hace el estudio, en este caso a la carrera de ingenieria de sistemas, materia
inglés técnico |1 y Il, a la ves con la conclusion y las diferentes recomendaciones

de la investigacion como aporte personal.
2.9. Metodologia Buchanan

La metodologia para sistemas expertos utilizado por el ingeniero de
conocimiento, que le dan pautas de como desarrollar un Sistema Experto (SE),
estos guian en la construccion, permiten una correcta documentacion, y lo mas
importante permiten detectar problemas durante el desarrollar y corregir a tiempo,

evitando errores.

La metodologia de Buchanan se caracteriza por seguir pasos o fases concretas

para el desarrollo de un Sistema experto como se ve en la siguiente figura:

Figura 2. 12. Diagrama de desarrollo de la Metodologia de Buchanan

Identificacién <
Requisitos _ .
Conceptualizacion Reformulacion

Conceptos Formalizacion @ Redisefios
Estructura
Implementacion Refinamientos

Reglas Validacion

Nota: (Lopez Martinez, 2013)
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En la adquisicion de conocimiento el ingeniero de conocimiento procede a través
de una serie de etapas para producir un SE. La caracteristica mas importante de
esta metodologia es la constante relacion entre el ingeniero de conocimiento y el

experto del area.
a. Fase 1 — Identificaciéon

Identificara roles, recursos, fuentes de conocimientos, facilidades
computacionales y presupuesto, de acuerdo a los objetivos o metas designados.
Esta fase abarca desde la lectura de libros o articulos, las entrevistas o charlas
con las personas familiarizadas con el tema y la busqueda de un experto que

esté dispuesto a colaborar en la construccién del sistema.

Para el tema de investigacion se requiere un experto en el idioma inglés, textos,

audiolibros, imagenes y videos para el objetivo.
b. Fase 2 — Conceptualizacion

Se indaga en el tema de investigacion, en este caso el tratamiento de datos en
su reordenamiento. Se analizaran los conceptos vertidos por el experto del
campo. Los mismos seran tomados en cuenta con sumo interés, pues el experto
humano o de campo es quién conoce en detalle los fundamentos articulares del

tema a investigar.

En cuanto al tema, se conceptualizara las intenciones, y las entidades que debera

aprender el ChatBot, para su entrenamiento,
C. Fase 3 — Formalizacion

Se identifican conceptos relevantes, formalizando diagramas de informacion
conceptual y los elementos de los sub problemas dentro del prototipo de

conocimiento.

“Esta estructura basica de organizacion del conocimiento le permite al experto
realizar ciertos tipos de inferencias. El ingeniero del conocimiento ademas debe
conocer las estrategias basicas que usa el experto cuando desarrolla su tarea,

gue, hechos primero, que tipo de preguntas realiza primero, si define supuestos
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inicialmente sin bases con informacion tentativa, como determina el experto que
pregunta debe usar para refinar sus suposiciones y en qué orden el experto
prosigue con cada sub-tarea y si ese orden varia segun el caso”. (Martinez
Alvarez, & Arias, 2015)

— Se identifican los conceptos relevantes.
— El objetivo es el de formar el diagrama de informacion conceptual.

— Se formaliza los elementos sub-problemas es una base para

construir un prototipo de la base de conocimiento.

Aqui se debe estructurar la base de conocimiento, identificando las entradas y

salidas, preguntas y respuestas, que brindara el ChatBot.
d. Fase 4 — Implementacion

Dentro de un lenguaje en un ambiente de programacion. “Las caracteristicas
particulares de construccion del lenguaje capturen exactamente los aspectos
estructurales mas importantes de los conceptos usados por el experto, la
estructura del control del lenguaje al activar las reglas refleje la estrategia usada

por el experto”. (Martinez Alvarez, & Arias, 2015)
e Se formaliza el conocimiento obtenido del experto.
e Se elige la organizacion.
e Ellenguaje de programacion.

Para la investigacion, se debe detectar las reglas de aprendizaje, o el motor de

inferencia que se aplicara para el entrenamiento del Bot.
e. Fase 5-Prueba

De acuerdo al comportamiento del prototipo, el funcionamiento de la base de
conocimientos y la estructura de todas las inferencias, verificando el performance

del sistema.

Se observa el comportamiento del prototipo, el funcionamiento de la base de
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conocimiento y la estructura de las inferencias, verificAndose que el sistema
experto posea eficiencia, mediante las evaluaciones del rendimiento del prototipo

construido, identificando las diversas anomalias que pueden existir en:
e Base de conocimientos
e Mecanismos de inferencia

En esta fase, observamos el funcionamiento, realizamos algunos cambios,

seguimos entrenando para mejorar el aprendizaje del ChatBot.
f. Fase 6 - Revision Del Prototipo

La revision del prototipo se lo hace mediante la formulacién de conceptos, que
se redisefa y se refina el prototipo para su mejor funcionamiento, se vuelve a

refinar cada vez que sea necesario o que las mismas pruebas asi lo pidiese.

Segun para el tema de investigacion, como en cualquier metodologia debemos
realizar varias pruebas, revisiones, analisis de datos, el proceso de informacion,
entre otros. El prototipo debe cumplir los objetivos para que el usuario pueda
aprender el idioma ingles mediante el ChatBot, brindandole acceso las 24 horas
del dia.

2.10. Objetivo Virtual de Aprendizaje

Figura 2. 13. Diagrama de desarrollo del Objeto virtual de Aprendizaje

I Objeto Virtual de Aprendizaje I

I Entidad Digital I

caracteristicas

I Autocontenible I I Reutilizable I

I Con un prototipo educativo I

l— Compuesto por —‘
4' Componente internos Ii I Componentes externos I

Actividades de Elementos de
Aprendizaje Contextualizacion

I Contenidos Metadatos I

Nota: (Cerdas Mendez, 2017)
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El objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), es implementar la tecnologia moderna
para el fomento del auto aprendizaje, recursividad, creatividad, dinamismo, con

el fin de desarrollar nuevas habilidades.

El objetivo principal de un Aprendizaje virtual es que cumpla con todas las
necesidades del usuario (Estudiante), su acceso debe ser factible y flexible, su
uso debe estar pensado en usuario de conocimiento basico sobre la
computacion, en cuanto a la vigencia este no debe poner un limite de tiempo de
uso, por lo mismo debe fomentar a la didactica y la interaccién entre el usuario y

el Asistente Virtual.

Tabla 2. 3. Caracteristicas del OVA

CARACTERISTICA DESCRIPCION
Accesibilidad El disefio deber ser _ responswe_dls_l’gn con acceso a internet y sin
ninguna restriccion al publico
Usabilidad Debe ser usado por cualquier tipo de usuario
Temporalidad Se debe garantizar la vigencia en el tiempo

Didactica Es creado a partir de las nepeS|dades de los usuarios o
estudiantes
Entorno dindmico y garantizando la interactividad entre los

Interaccién : ” .
usuarios y también de los contenidos.

Nota: Las caracteristicas esenciales que debe cumplir el OVA

Por lo que un asistente virtual es una opcién de modernizacién, el tener un tutor
virtual que pueda interactuar cumpliendo el area de estudio para lo cual fue
desarrollado, sin embargo, esta deberia tener las caracteristicas ya sefialadas.

2.10.1. Ventajas del uso del Objeto Virtual de Aprendizaje.

Tabla 2. 4. Ventajas del OVA

VENTAJAS ESTUDIANTE/USUARIO DOCENTE/COACH
i3 Usuario, con propios plan de Acoplamiento de tematicas,
Personalizacion ; . 4 .
estudios segun el avance solucién de dudas del estudiante
Material ya implementado, Reduccion del tiempo, material al
Reutilizacion garantizando la calidad y veracidad alcance de la mano

de la informacion en cada etapa.
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Integracion de le proceso de Adaptacion de la metodologia de
T aprendizaje incrementando el aprendizaje en diversas
Flexibilidad : : ; . .
tiempo de estudio a la comodidad y intervenciones.
en cualquier momento.

Autémata Ensefianza personalizada Mas tiempo para so_lumon de
preguntas determinantes

Durabilidad Acceso a los contenidos Contenidos redisefarles y

adaptativos a nuevas tecnologias

Nota: las ventajas primordiales que debe cumplir el objeto virtual de aprendizaje

2.10.2. Metodologia cientifica para OVA

Consta por 5 etapas, Utiles y necesarias para la evolucion de un objeto virtual de

aprendizaje tecnoldgico.

Tabla 2. 5. Etapas de la Metodologia utilizada MECCOVA

ETAPA DESCRIPCION

Etapa en la cual se define el problema a solucionar y se realizan las
Planificacion metas y objetivos a los cuales se quiere llegar, por medio de los
requerimientos funcionales y no funcionales.

Disefio En esta etapa se define el aspecto pedagdgico, disciplinar, hipermedia y
la ingenieria de software a usar.

Etapa en la que se estructura de manera detallada las condiciones y

Construccion estrategias para cumplir con los objetivos, enfocandose en la idea

principal de los aspectos definidos en la etapa 2

Etapa en donde se verifica por medio de la realizacion de diferentes
Implementacidon  tipos de pruebas, el correcto funcionamiento del prototipo planteado; las
y pruebas pruebas estan enfocadas, desde forma y fondo hasta mecanica de
funcionamiento

En esta etapa se realiza un analisis detallado de las pruebas realizadas
en la etapa 4, de tal forma que se pueda calificar al objetivo virtual de
aprendizaje como una herramienta satisfactoria para la poblacién objeto
dirigido.

Analisis

Nota: Néstor G. Forero, Ivan A. Linares, Oscar A. Caceres y Cesar G. Castiblanco, Objetos
Virtuales de Aprendizaje: Definicion y una Metodologia de Construccion.

La metodologia cientifica OVA, brinda los pasos a seguir para desarrollar un buen
Asistente Virtual que sea de beneficio para el usuario. En cuanto al aprendizaje
del idioma Ingles, se planifica cudles seran los temas o lecciones que brindara el
ChatBot, a partir de ello se comienza con la construccién, se dara paso a la

Inteligencia Atrtificial (IA), Sistemas Expertos (SE) y las Bases De Conocimiento
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(BC), a fin de que se inicie con la construccion para luego realizar las pruebas
pertinentes, finalmente analizar los pros y contras para dar por concluido al

desarrollo del Asistente Virtual.
2.10.3. Sistemas Tutores Inteligentes

Estos sistemas estan orientados a reproducir el comportamiento de un tutor
humano, adaptando su ensefianza al ritmo y forma de aprendizaje mas
conveniente para el usuario por medio de un sistema experto y modelos de bases
de conocimiento sobre el dominio, métodos de ensefianza y los perfiles de los

estudiantes.

e Debe ser capaz de convertirse en un experto en la materia que va a
impartir.
e Tiene que ser experto en las técnicas educativas.

e Tiene que tomar varias decisiones y aprender de los casos que se le

presenten.

e Debe saber elaborar un programa para impartir un determinado
conocimiento, y evaluar constantemente al estudiante para poder decidir
qué contenido debe ensefiarse en cada momento y cual es la mejor forma

de mostrarselo a cada estudiante en particular.

Figura 2. 14. Arquitectura de Sistemas de Tutores Inteligentes

MODELOC DE ESTUDIANTE/ SISTEMAS EXPERTOS

_ USUARIO “ Modelos de acciones de un
Estudiantes registrados ene a

= estudiante o usuano ideal
materia

INTERFAZ GRAFICA
Entrada y Salida de dispositivas
para interraccion

¢

UsSUARIO

MODULO PEDAGOGICO
Creando las decisiones maestras

Nota: (Martinez Alvarez, & Arias, 2015)
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2.10.4. Entornos Virtuales de Aprendizaje

Las estrategias de ensefianza concretan una serie de actividades que estan
dirigidas a estudiantes, se adaptan caracteristicas a los contenidos de estudio y
los recursos disponibles; las actividades deben brindar una comprension vy

andlisis claro de los conceptos, el razonamiento y relacion de los temas a tratar.

Los Entornos de Aprendizaje Virtual, estan disefiados para clases virtuales, asi
como tutores virtuales, ChatBots, que tienen la capacidad de ensefiar, entrenar
u orientar al usuario sobre un tema en concreto, estos entornos estan entrenados

para trabajar las 24/7, en el momento que el usuario lo necesite.

Figura 2. 15. Diagrama del Entorno Virtual de Aprendizaje

Entornos
Virtual de
Aprendizaje
EVA

*
componentes

Creacion de Distintos

contenidos R

incluyen

aplicaciones

Curacion y
seguimiento de
contenidos

Almacenary

compartir Paquetes
contenidos L Por ejemplo =——pe{ ofimaticos
' en las red

Comunicacion Busqueda y
sincrona y clasificacion Espacios en
asincrona de contenidos la nube

Nota: Elaboracion propia

2.11. Metodologia Para la ensefianza del Idioma Ingles

Dentro del aprendizaje de cualquier idioma, el instructor o coach que dicta la clase
lo implementa generalmente utilizando o comenzando por la graméatica, olvidando

que el ser humano aprende desde su entorno.

Por lo tanto, una de las metodologias personales a aplicarse es el aprender como
lo hace un nifio, hablando interactuando conociendo cada una de las palabras y
sus significados, el asistente virtual ChatBot es una forma de ensefianza

dindmica, para el estudiante o persona natural.
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a. Método de graméticay traduccién

Este ha sido tradicionalmente el método usado para aprender las lenguas

clasicas (latin y griego).

“Consiste basicamente en aprender las reglas gramaticales del idioma y traducir
textos. Hoy en dia no es normal que se use para ensefiar un idioma moderno.
Sin embargo, en parte, es similar al método escogido, sin saberlo, por algunas
personas que aprenden un idioma Unicamente escuchando canciones y

traduciendo sus letras”. (Ortega, 2017)
b. Método directo o natural

Es aquel donde el aprendizaje se hace a través de la comunicacién oral directa.
Es, si se piensa bien, el método que usamos cuando somos nifios para aprender

el idioma materno.

“Hablamos, escuchamos, erramos, repetimos, no aprendemos gramatica, sino
qgue la intuimos o la deducimos, y al final terminamos hablando el idioma

correctamente”. (Ortega, 2017)
c. Método audio-lingual

Esta basado en la repeticion de palabras, frases o diadlogos. “El estudiante
aprende, de esta forma, a hablar y escuchar, dejando para cuando los
conocimientos estan adquiridos, las habilidades de leer o escribir. No se estudia
gramatica ya que se da por hecho que se aprende de forma natural”’. (Ortega,
2017)

d. Enfoque comunicativo

Mas que una metodologia, es una forma de ver el aprendizaje. “Parte de la idea
de que el idioma es usado, basicamente, para la comunicacion entre personas y
el objetivo es, por tanto, mejorar todos los aspectos incluidos en esta
comunicacion. Se da importancia a todas las habilidades y la gramatica también
ocupa lugar en el proceso de ensefianza.” (Ortega, 2017)
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Es un método que pone especial énfasis en la interaccion y en el uso de la lengua

en situaciones reales.
2.11.1. Audiolinguismo

El Audiolinguismo, metodologia que en primera instancia es conocer el ambiente
para el reconocimiento de cada palabra y significado, mediante audios (letras de
canciones), videos, noticias en el Idioma que se desea aprender, esto hara que
el oido llegue a entrenar y captar el sonido de la pronunciacion, la lectura de
textos, el subrayado de palabras para saber la variedad de significados hara facil

la conjugacioén del Idioma y su comprension al momento de la conversacion.

Figura 2. 16. Pasos para el Aprendizaje Ingles

O (=) O

vocabuléario técnico -
Ml -
?} (-] - )Q S ‘Nﬁ —
~ - » : o y
N = & 'V
—- =
VOCABULARIO LEER ESCUCHAR
Vocabulary Reading Listing
Before After
’ oy ? @
ESCRIBIR HABLAR
Writing Speaking

Nota: ONE SRL. (Focus Your Mind, 2014)
e Conocer, estudiar, obtener la mayor cantidad de vocabulario posible del
idioma a desarrollar

e Leer la mayor cantidad de textos, folletos, articulos, anuncios, cuentos,

bibliografias para obtener mas vocabulario.

e Escuchar el mayor tiempo posible, entrenar el oido, para el reconocimiento

de sonidos y el acento adecuado del idioma
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e Hablar, interactuar, realizar pequefias conversaciones posibles.

e Escribir, interpretar lo que se piensa en texto con las condiciones de la

gramatica.

Actualmente el estudiante es autodidacta, tiene la potestad de lograr aprender un
idioma desde lo basico a lo avanzado con solo escuchar audio libros en inglés,
esta metodologia hace que la didactica fomente nuevas ideas, innovaciones
tecnoldgicas, como Asistentes Virtuales, que pueden responder a preguntas
hasta interactuar con el fin de que el usuario tenga una conversacion casi real

con lengua parlante.

Figura 2. 17. Aprender inglés Jugando

vocabulério técnico

Cl -~ -
UL . A5 = Nﬁ
«n .,I! . i
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VOCABULARIO LEER ESCUCHAR
Vocabulary Reading Listing
Before After u..:m..u today?
," ; El E] IZI - <]
ESCRIBIR HABLAR JUGAR
Writing Speaking Playing

Nota: ONE SRL. (Focus Your Mind, 2014)

Conocer, estudiar, obtener la mayor cantidad de vocabulario posible del

idioma a desarrollar

e Leer la mayor cantidad de textos, folletos, articulos, anuncios, cuentos,

bibliografias para obtener mas vocabulario.

e Escuchar el mayor tiempo posible, entrenar el oido, para el reconocimiento

de sonidos y el acento adecuado del idioma

e Jugar, aprender jugando es una modalidad entretenida de aprender y
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comprender un idioma, con ejemplos didacticos.
e Hablar, interactuar, realizar pequefias conversaciones posibles.

e Escribir, interpretar lo que se piensa en texto con las condiciones de la

gramética.

La aplicaciéon de juegos, cuestionarios, llenado de espacios en blanco entre otros,
permite que el estudiante aplique todos los conocimientos adquiridos
anteriormente, se dice: “la observacién es fundamental en el aprendizaje” la
retencién de imagenes, el escuchar, el repetir y capturar una palabra; hace que
el cerebro retenga dicha informacién. “Aprender jugando”, un método didactico

gue muchos consideran importante para la ensefianza de cualquier idioma.
2.12. Métricas de Calidad

“Las métricas son aquellos datos expresados numéricamente que nos sirven
para analizar el rendimiento de una determinada campafa de marketing online.
Digamos que, gracias a las métricas, podemos saber si estamos cumpliendo un
objetivo.” (Latam & Barrientos, 2018)

“Una métrica de calidad es una definicién operativa que describe un atributo del
producto o del proyecto. Una medicion es un valor real.” (Manuel Delgadillo,
2017)

Figura 2. 18. Calidad del Producto Software

PRODUCTO
SOFTWARE
enciade
w BeeeTpans Compatibilidad Usabilidad Fiabilidad Seguridad Mantenibilidad Portabilidad
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funcional tampora « Aprendizaje M.adurelz” *Confidencialidad ST + Adaptabilidad
*Coexistencia *Operabilidad * Disponibilidad ¢ Integridad ot e
*Correccion P *Protaccion i i 2Anali i o
K « Utilizacién de *Toleranciaa *Norepudio : instalacién
funcienal RS frente a errores fallos +Capacidad de
¢ Interoperabilidad deusuario ¢ Autenticidad sermodificado *Gapacidad de
. . - : *Gapacidad de - . serresmplazado
+Pertinencia “Gapacidad E“ét"l’a. : recuperacion sResponsabilidad  +Capacidad de
funcional +Accesibilidad serprobado

i$025000.com

Nota: (Latam & Barrientos, 2018)
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“Una métrica indica la manera en que el proceso de control de calidad medira el
trabajo o el producto. A su vez, la tolerancia define la variacién permisible de las

métricas.” (Latam & Barrientos, 2018).

Una organizacion que aplica métricas en sus procesos busca incrementar el ret
orno de la inversion, identificar las areas a mejorar, optimizar el tiempo invertido

en el proceso, y reducir los costos de operacion.

Al aplicar estas métricas, mejoraremos la comunicacion, ya que sabremos el real
estado de nuestros proyectos, ayudandonos a mejorar la estimacion de tiempos
de desarrollo prevenir posibles fallos, reducir costos y mejorar el manejo del

proceso priorizando los puntos realmente importantes.
2.12.1. Normas ISO 25000

ISO/IEC 25000, conocida como “SQuaRE (Sistema y Software de Calidad
Requerimientos y Evaluacion), es una familia de normas que tiene por objetivo la
creacion de un marco de trabajo comun para evaluar la calidad del producto
software”. (ISO 25000, 2020)

Figura 2. 19. Divisiones de la norma ISO 25000

ISO/IEC 2501n: ISO/IEC 2502n:
Division para el Division parala
modelode calidad medicionde calidad

ISO/IEC
2500n:
Division para

gestionde la
calidad 4

ISO/IEC 2503n: ISO/IEC 2504n:
Division para los Division parala
requisitosde evaluacionde
calidad calidad

Nota: Actividades de las Normas ISO 25000 (ISO 25000, 2020)

La familia ISO/IEC 25000 es el resultado de la evolucién de otras normas
anteriores, especialmente de las normas ISO/IEC 9126, que describe las
particularidades de un modelo de calidad del producto software, e ISO/IEC
14598, que abordaba el proceso de evaluacién de productos software. Esta
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familia de normas ISO/IEC 25000 se encuentra compuesta por cinco divisiones.
(1ISO 25000, 2020)

a. Establecimiento de requisitos de la evaluacién

Se documenta el propdsito por el que la organizacion quiere avaluar la calidad

de su producto de software.

b.

Establecer el propdsito de la evaluacion

Obtener los requisitos de calidad del producto
Identificar las partes del producto que se deben evaluar
Definir el rigor de la evaluaciéon

Especificacidén de requisitos

En esta actividad se especifican los médulos de evaluacién (compuestos por las

métricas, herramientas y técnicas de medicion) y los criterios de decision que se

aplicaran en la evaluacion.

C.

Seleccionar los médulos de evaluacion
Definir los criterios de decision para las métricas
Definir los criterios de decision de la avaluacion

Disefio de evaluacién

El plan de evaluacion se revisara y actualizara proporcionando informacion

adicional segun sea necesario durante el proceso de evaluacion.

d.

Ejecucion de la evaluacion

En esta actividad se ejecutan las actividades de evaluacion obteniendo las

meétricas de calidad y aplicando los criterios de evaluacion.

Realizar las mediciones

Aplicar los criterios de decision para las métricas

Aplicar los criterios de decision de la evaluacion
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e. Concluir la evaluacién

En esta actividad se concluye la evaluacién de la calidad del producto software,
realizando el informe de resultados que se entregara al cliente y revisando con
éste los resultados obtenidos. (ISO 25000, 2020)

e Revisar los resultados de la evolucion
e Crear el informe de evaluacion
e Revisar la calidad de la evolucion y obtener feedback
e Tratar los datos de la evaluacion
2.13. Medicién de Calidad de un ChatBot

Disefiar y desarrollar un asistente virtual es, evaluar y analizar cada detalle; para
un proyecto claro, la inteligencia artificial no tiene parametros evaluativos
puntuales, estos se lo determinan cuando el Bot esté activo, cuando se pone en
marcha todas sus funcionalidades, dando seguimientos, analisis y mejora que
permite comprender si el prototipo es productivo y eficaz encontrando las mejores

estrategias para corregir los problemas hallados.
a. Numero Total de usuarios afectados

El importante el nimero de la muestra con el que se interactuara, para analizar
el numero total de usuarios. Esta debe llegar a mas de 10 usuarios para su

adecuada optimizacion.
b. Duracion media de la sesion

Al confirmar que el ChatBot tiene la interaccion necesaria, esta necesita medir el
tiempo de la sesion, por ejemplos Bot que solo responden preguntas y
respuestas, y otro Bots especializados de responder preguntas de mayor

dimension y mas significativas.
c. Sesiones por usuario

Un rango de sesiones de 4 a 10 a la vez, manteniendo el interés en el usuario.
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d. Interacciones por usuarios

Esta es similar a la duracién de sesion, esto depende del tipo de ChatBot en

respuestas eficientes o ya predeterminadas.
e. Usuarios activos y comprometidos

Un usuario activo es quien lee los mensajes enviados por el Bot, mientras los
usuarios comprendidos responden a solicitudes emitiendo respuestas mas

préoximas, dando valor a una personalidad mas humana.
f. Preguntas comodin

Los Bots con el NLP son los mas robustos, ya que consiguen o esta hechos para
resolver o dar una solucidon de manera dinamica con el usuario, siendo esto un

comodin muy diferente a otros desarrollos de IA.
g. Tiempos de respuesta

Los usuarios quieren sentirse importantes y por ello necesitan ser respondidos

en segundos, con respuestas claras y concisas en medida de su peticion.
h. Pasos de conversacién

Métrica que depende del propdsito del Bot, de acuerdo a la base de conocimiento
implantado de un analisis, determinando conversaciones cortas y directas en un

minimo de pasos.
i. Tasade retencién

Es el porcentaje de usuarios que regresan el uso del ChatBot en un determinado

periodo.
j. Tasa de satisfaccion

Uno de los métodos méas populares que existe para medir la satisfaccion del
publico, son las encuestas, segun el tamafio de poblacion respecto del propdsito
del Bot
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k. 1Ay latasade aprendizaje maquina

El uso de IA en tu ChatBot, en la opcion mas utilizada, por el aprendizaje
constante midiendo el progreso de la tasa de autoservicio como la intervencion

humana.
2.14. Costo y Beneficio

En consenso de José y colaboradores indican que “El desarrollo de un software
se determina por el esfuerzo implantado, con el fin de cumplir los requerimientos
inducidos, un software o prototipo necesariamente debe dar estimaciones y
costos, generalmente se utiliza una técnica de estimacion de software que
determina el nimero de horas y costo del desarrollo, asi mimos es necesario
conocer las unidades de medida. Estas mediciones se efectian mediante los
requerimientos funcionales, las lineas de codigo, el tiempo, entre otras variables”.

( Antunez Barbosa, Valdo, José Raymundo, & Ramos, 2016)

El estudio de Costos y Beneficios respecto de un software, se debe realizar con
el objetivo de saber a cuanto haciende el desarrollo y la implementacién de un
software u programa, a la vez si el costo realmente vale la pena cumpliendo los

beneficios necesarios para el usuario.
2.14.1. Cosmic

El tamafio de un software es la principal variable necesaria para determinar el
esfuerzo de desarrollo que debera invertirse para implementarlo. La medicién y
estimacion de software utilizando COSMIC, es un método de segunda
generacion que determina el tamafio del software a partir del numero de
interacciones entre los componentes de los requerimientos funcionales.
(COSMIC, 2018)

Estandarizado bajo 1a ISO 19761, el método COSMIC puede aplicarse a diversos
tipos de software, incluyendo aplicaciones de negocios, sistemas de informacion
gerencial, software en tiempo real, infraestructura, e inclusive software cientifico

y de ingenieria.



60

Figura 2. 20. Estrategia de medicién y mapeo - COSMIC

Objetives —
Estrategiade
Modelo de
contexto de — medicién

software

v

Tamafio funcional
3. Fase de el software en
medicién nidades de PFC

<« El Proceso de Mediciéon ——————»

Nota: (Guilherme Siqueira Simdes, 2019)

El método COSMIC define los principios, reglas y procesos para la medicion del
software en base a sus componentes, desglosados en sus procesos funcionales.
2.14.2. Beneficios de aplicar el método Cosmic

a. El apoyo en la generacién y evaluacion de indicadores (Esfuerzo, tiempo,

costo).
b. Las estimaciones de desarrollo de proyectos y mantenimiento de software.
c. Proyeccion de metas de productividad en contratos de remuneracion.
2.15. Herramientas
2.15.1. Tecnologias Backend
a. MysSQL

“MySQL es un sistema de gestion de base de datos (SGBD) de codigo abierto.
El SGBD MySQL pertenece actualmente a Oracle. Funciona con un modelo
cliente-servidor. Eso quiere decir que los ordenadores que instalan y ejecutan el
software de gestiébn de base de datos se denominan clientes. Cada vez que
necesitan acceder a los datos, los clientes se conectan al servidor del sistema de


https://www.ticportal.es/glosario-tic/open-source-codigo-abierto
https://www.ticportal.es/glosario-tic/base-datos-database
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gestion de base de datos y le solicitan la informacion que necesitan.

El servidor se la brinda siempre y cuando tenga los derechos de acceso”. (Tic
Portal, 2019)

Figura 2. 21. Gestor de Base de Datos MySQL

My

Nota: (Oracle, 2020)

Caracteristicas:

Es una base de datos gratuita: Al ser de cddigo abierto, no tiene

coste, con el ahorro que eso conlleva.

Es muy facil de usar: Podemos empezar a usar la base de datos

MySQL sabiendo unos pocos comandos.

Es una base de datos muy rapida: Su rendimiento es estupendo sin

afiadirle ninguna funcionalidad avanzada.

Utiliza varias capas de seguridad: Contrasefias encriptadas,

derechos de acceso y privilegios para los usuarios.

Pocos requerimientos y eficiencia de memoria: Tiene una baja fuga

de memoria y necesita pocos recursos de CPU o RAM.

Es compatible con Linux y Windows.

b. Python

Python es un lenguaje de programacion de codigo abierto. Su filosofia tiene como

objetivo mantener siempre la legibilidad de su cédigo. Python ademas de ser

un lenguaje de programacion multiparadigma, es también multiplataforma. Estas

dos caracteristicas lo hacen ser un lenguaje que soporta parcialmente la


https://www.ticportal.es/glosario-tic/servidores
https://www.ticportal.es/glosario-tic/gestion-identidad-acceso
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programacion orientada a objetos, la programacién imperativa y la programacién

funcional, esta Ultima en menor medida.

Figura 2. 22. Campos de Aplicacion de Python

CAMPOS DE

APLICACION DE PYTHON

SEGURIDAD INFORMATICA MACHINE LEARNING
Programa scripts que ejecuten Entrena, verifica y usa modelos
pruebas automaticas para detectar de Machine Learning con
y explotar vulnerabilidades libreria como TensorFlow, SciKit, etc
TESTING Y QA BIG DATA'Y DATA SCIENCE
Automatiza tests de codigo Extrae, procesa, almacena (ETL)

-—

y de funcionalidades. ¢ y analiza grandes cantidades
_) de datos con librerias como
SciPy, Pandas, HDFS, et¢

VIDEOJUEGOS DESARROLLO WEB

Crea videojuegos con los Crea apps web con
frameworks: PyGame, frameworks como: Django,

PyOpenGl, Blender, etc Flasks, Pyramid, etc

Nota: Areas en las que se aplica el lenguaje de Programacion Python (Crehana, 2021)

Segun (Crehana, 2021) “Es un lenguaje de programacion interpretado,
multiparadigma y multiplataforma usado, principalmente, en Big Data, Al

(Inteligencia Artificial), Data Science, frameworks de pruebas y desarrollo web”.
Caracteristicas:

e Lenguaje de programacion de alto nivel: Esto se refiere a que es un
lenguaje que expresa sus algoritmos teniendo en cuenta las capacidades

cognitivas de los seres humanos.

e Es un lenguaje interpretado: Se ejecuta en tiempo real en cualquier
plataforma que tenga un intérprete, una gran ventaja cuando hacemos
pequefias modificaciones en una aplicacion y no tenemos que

recompilarla toda cada vez que realicemos un cambio, lo cual permite ser


https://www.pinterest.com.mx/pin/288582288627168593/
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mas eficaces a la hora de programar.

e Es multiparadigma: Se puede crear mas de un programa con varios estilos
de desarrollo diferentes. Python permite usar programacion modular,
estructurada, orientada a objetos dependiendo de lo que sea mas eficiente

para crear nuestra necesidad.

e Eslibre: Se tiene a disposicion el codigo fuente disponible para conocerlo,
analizarlo y estudiarlo a fondo. También, Python tiene una gran comunidad
en su portal para cualquier tipo de ayuda. Adicional cuenta con una

documentacion realmente buena disponible gratuitamente.

Esto lo convierte en un lenguaje de propdésito general de gran nivel debido a su

extensa biblioteca, cuya coleccion ofrece una amplia gama de instalaciones.

c. Flask

Figura 2. 23. Framework Flask para Aplicaciones Web con Python

web dt\.tloprnﬁ:nt
[ehal drt.:p at a time

Nota: (Codecademy, 2020)

“Flask es un framework!® minimalista escrito en Python que permite crear
aplicaciones web rapidamente y con un minimo nimero de lineas de cédigo. Esta
basado en la especificacion WSGI de Werkzeug 1y el motor de templates 2Jinja2

y tiene una licencia BSD”. (Codecademy, 2020)

10 Framework, herramienta que brinda un esquema de trabajo y una serie de utilidades y funciones
gue nos facilita y nos abstrae de la construccion de paginas web dinamicas.

11 Werkzeug, Sustantivo aleman: “herramienta”. Etimologia: werk ("trabajo"), zeug ("cosas") es
una biblioteca completa de aplicaciones web WSGI.

12 Templates, Archivos que contienen datos estaticos, Flask utiliza la biblioteca de plantillas de
Jinja2 para representar plantillas.


https://docs.python.org/3/library/index.html#library-index

64
Caracteristicas:

¢ Flask es un “micro” Framework: Para desarrollar una App basica o que
se quiera desarrollar de una forma agil y rapida Flask puede ser muy
conveniente, para determinadas aplicaciones no se necesitan muchas

extensiones y es suficiente.

e Es compatible con wsgi: Wsgi es un protocolo que utiliza los servidores
web para servir las paginas web escritas en Python.

e Es compatible con Python3.

e Incluye un servidor web de desarrollo: No se necesita una
infraestructura con un servidor web para probar las aplicaciones sino de
una manera sencilla se puede correr un servidor web para ir viendo los

resultados que se van obteniendo.

e Tiene un depurador y soporte integrado para pruebas unitarias: Si
tenemos algun error en el codigo que se esta construyendo se puede
depurar ese error y se puede ver los valores de las variables. Ademas,

esté la posibilidad de integrar pruebas unitarias.

e Buen manejo de rutas: Cuando se trabaja con Apps Web hechas en
Python se tiene el controlador que recibe todas las peticiones que hacen
los clientes y se tienen que determinar que ruta esta accediendo el cliente

para ejecutar el cdédigo necesario.
e Flask no tiene ORMs: Pero se puede usar una extension.
e Soporta de manera nativa el uso de cookies seguras.
e Se pueden usar sesiones.

e Sirve para construir servicios web (como APIs REST) o aplicaciones de

contenido estatico.
e Flask es Open Source y esta amparado bajo una licencia BSD.

e Buena documentacion, cédigo de GitHub vy lista de correos.
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Extensiones de Flask:

e Flask-Script: Permite tener un comando de la linea de comando para
manejar la aplicacion.

e Flask-Bootstrap: Hojas de estilo para la pagina.

o Flask-WTF: Sirve para generar formularios de HTML con clases y objetos.

¢ Flask-Sqglalchemy: Sirve para poder generar el modelo de datos.

e Flask-Login: Sirve para la autenticacion de usuario y contrasefia.
Templates:

e Jinja Setup

e Standard Context

e Controlling Autoescaping

e Registering Filters

e Context Processors

2.15.2.

Tecnologiay Librerias para desarrollo de Chatbot

a. NLTK

Figura 2. 24. Instalacion y configuracion de NLTK

= test.py

Python.oy Cancel Refresh —

L.com/nlt

import nltk
nltk.download ()

#  NLTK Downloader

File View Sort Help

Soror [ voce - [ All Packages

Identifier Name Size Status [l
[ sbc | Australian Broadcasting Commission 2006 | 14MB | installed |
alpino Alpino Dutch Treebank 2.7 MB installed
averaged_perceptron_tag Averaged Perceptron Tagger 2.4 MB installed
averaged_perceptron_tac Averaged Perceptron Tagger (Russian) 2.2 ME not installed
basque_grammars Grammars for Basque 4.6 KB installed
biocreative_ppi BioCreAthvE (Critical Assesement of Information Extraction Systems 218.3 KB installed
bllip_wsj_no_aux BLLIP Parser: WSJ Model 23.4 MB installed
book_grammars Grammars from MLTK Book 89 KB installed
brown Brown Corpus 3.2MB installed
brown_tei EBrown Corpus (TEI XML Version) 83 MB installed
cess_cat CESS-CAT Treebank 5.1 MEBE installed
cess_esp CESS-ESP Treebank 2.1 MB installed
chat20 Chat-80 Data Files 18.8 KB installed
city_database City Database 1.7 KB installed
cmudict The Carnegie Mellon Pronouncing Dictionarny (0.6) 875.1 KB installed

comparative_sentences | Comparative Sentence Dataset 272.6 KB installed -

Server Index https://raw.githubusercontent.com/mltk/mltk data/gh-pa
Download Directory: |C : N\Users\LikeGeeks\AppData\Roaming\nltk data

ich file or directory: 'C:\\Users\\LikeGeeks\\ AppData\\Roaming\\nltk_data\\corporaiidal|

Nota: (Mokhtar, 2019)
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NLTK (Natural Language Toolkit) “Es una suite que contiene bibliotecas vy
programas para el procesamiento estadistico del lenguaje. Es una de las
bibliotecas de PNL mas poderosas, que contiene paquetes para hacer que las
maquinas comprendan el lenguaje humano y le respondan con una respuesta
adecuada”. (NLTK Project, 2020)

Procesamiento de texto NLTK

El problema principal con los datos de texto es que todo estéa en formato de texto
(cadenas). los algoritmos de aprendizaje automético necesitan algun tipo de
vector de caracteristicas numéricas para realizar la tarea. Entonces, antes de
comenzar con cualquier proyecto de PNL, debemos pre procesarlo para que sea

ideal para trabajar. El pre procesamiento de texto basico incluye:
e Convertir todo texto en mayuscula o minuscula

e Tokenizacion, proceso de conversion de las cadenas de texto normales en

una lista de tokens.

e El paquete de datos NLTK incluye un tokenizer Punkt previamente

entrenado para las ingles

e Eliminar el ruido: eliminar todo lo que no esté en un numero o letra

estandar.

e Eliminar stop words: palabras extremadamente comunes que tienen
poco valor para ayudar a seleccionar documentos que coinciden con las

necesidades del usuario e su vocabulario.

e Generacion de derivaciones: derivacion es el proceso de reducir las
palabras con inflexion (o algunas veces derivadas) a su forma de raiz,
base o raiz, generalmente una forma de palabra escrita. Ejemplo si

'y

tuviéramos que detener las siguientes palabras: “Pan” “panadero,

panaderia”, el resultado seria una sola palabra “pan”.

e Lemmatizacion: a principal diferencia entre estos es que, la derivacion a

menudo puede crear palabras inexistentes, mientras que los lemas son
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palabras reales. Algunos ejemplos de Lemmatizacion son que “correr” es
una forma basica de palabras como “corriendo” o “corrid” o que la palabra
‘mejor” y “bueno” estan en el mismo lema, por lo que se consideran

iguales.
Bolsa de palabras

La bolsa de palabras es una representacion de texto que describe la aparicion de

palabras dentro de un documento. Se trata de dos cosas:
e Un vocabulario de palabras conocidas
¢ Una medida de la presencia de palabras conocidas.

Por ejemplo, si nuestro diccionario contiene las palabras (Learning, is, the, not,
great), y queremos vectorizar el texto “Learning is great”, tendriamos el siguiente
vector: (1, 1,0, 0, 1).

Figura 2. 25. Distribucion de Palabras Claves con NLTK

S
NP VP
Det N W NP F

| i | N

F.!
the dog saw Det N P NP

| I BN
a man in Det N

1 |

the park

Nota: Es el método para la toma de decisiones (NLTK Project, 2020)

b. Numpy

NumPy “es una biblioteca de Python que es la biblioteca central para la
computaciéon cientifica en Python. Contiene una coleccion de herramientas y
técnicas que pueden usarse para resolver en una computadora modelos

matematicos de problemas en Ciencias e Ingenieria.” (Willems, 2019)
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Figura 2. 26. Aplicacion de la Libreria NumPy

APLICACIONES DE LA LIBRERIA
NUMPY

Alternative for list Maintain minimal Moulti-dimensional Maﬂle::;ﬁchﬂl Arrays Applications
Operations

memory arrays

Numpy whit Pandas Numpy with Matplotlib NumPy witch SciPy NumPy with Thinker

Nota: (Datafair Team, 2020)

e Método Aleatorio

A menudo, necesitara crear matrices con numeros aleatorios. Puede usar el rand
funcién del random moédulo de NumPy para hacerlo. Aqui hay un ejemplo simple

del rand funcion:

Una de estas herramientas es un objeto de matriz multidimensional de alto
rendimiento que es una estructura de datos poderosa para el célculo eficiente de
matrices y matrices. Para trabajar con estas matrices, existe una gran cantidad

de funciones matematicas de alto nivel que operan en estas matrices y matrices.
2.15.3. Tecnologias Frontend
a. Bootstrap

Bootstrap es una biblioteca multiplataforma o conjunto de herramientas de cédigo
abierto para disefio de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio
con tipografia, formularios, botones, cuadros, menus de navegacion y otros
elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como extensiones de
JavaScript adicionales. A diferencia de muchos frameworks web, solo se ocupa

del desarrollo Frontend. (Bootstrap.com, 2020)
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b. JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion o de secuencias de comandos que
te permite implementar funciones complejas en paginas web, cada vez que una
pagina web hace algo més que sentarse alli y mostrar informacién estatica para
que la veas, muestra oportunas actualizaciones de contenido, mapas
interactivos, animacion de Graficos 2D/3D, desplazamiento de maquinas
reproductoras de video, etc., puedes apostar que probablemente JavaScript esta
involucrado. Es la tercera capa del pastel de las tecnologias web estandar, dos
de las cuales (HTML y CSS) hemos cubierto con mucho mas detalle en otras
partes del Area de aprendizaje. (JavaScript, 2016).

c. Json

Es un formato ligero de intercambio de datos. Leerlo y escribirlo es simple para
humanos, mientras que para las maquinas es simple interpretarlo y generarlo.
Estd basado en un subconjunto del Lenguaje de Programacion JavaScript,
Standard (Json, 2020)

Json esta construido por dos estructuras:

e Una coleccion de pares de nombre/valor. En varios lenguajes esto es
conocido como un objeto, registro, estructura, diccionario, tabla hash, lista

de claves o un arreglo asociativo.

e Una lista ordenada de valores. En la mayoria de los lenguajes, esto se

implementa como arreglos, vectores, listas o0 secuencias.
e Ventajas:

e Lalecturadel codigo es de facil lectura y la informacion es suficientemente

expresiva para poder ser leida por personas ademas de maquinas.
e Eltamafio de los archivos que se transfieren es ligero.

e El codigo esta basado en el lenguaje Javascript, lo que es ideal para las

aplicaciones web.
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Todos los lenguajes disponen de funciones para interpretar cadenas

JSON y convertir datos en cadenas JSON validas.

Se escribe en archivos de texto plano con codificacion UTF8, que es

compatible con todos los sistemas.



CAPITULO 111
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CAPITULO 1lI
3. MARCO APLICATIVO
3.1. Introduccidn

En este capitulo se describe el proceso del desarrollo del prototipo Chatbot-
Beatriz, aplicando conceptos de la inteligencia Artificial, mediante los sistemas
expertos a base del arbol de decisiones, para lo cual se requirio de la metodologia
Buchanan que cumplen las fases desde el inicio hasta el entrenamiento del
Prototipo, asimismo se aplica la metodologia UWE, necesaria para la vista en la
Web, para finalizar la aplicacion de la metodologia OVA como Objeto de

Aprendizaje Virtual, cumpliendo con los requerimientos para su desarrollo.

Aplicando la metodologia Buchanan se hace la recoleccion de la base de
conocimientos, de acuerdo a las fases de identificacion, conceptualizacion,
formalizacién e implementacion, respecto del capitulo Ill, posteriormente dentro

del Capitulo 1V, se describira la fase de prueba.

Asi también la aplicacion de la metodologia UWE para el disefio y analisis del
Prototipo ChatBot-Beatriz, para ser alojada en un servidor; lo requerimientos, las
entradas y salidas de datos, se mostraran en las imagenes incluyendo los cédigos

y otras especificaciones.
3.2. Descripcion del Asistente Virtual ChatBot

El funcionamiento del Asistente Virtual tiene el objetivo de interactuar con el
usuario logrando asi cubrir todas las unidades o lecciones del inglés basico,
intermedio y avanzado en lo que concierne a la carrera de ingenieria de Sistemas
de la Universidad Publica de El Alto.

3.2.1. Esquema del Prototipo

El funcionamiento del Asistente Virtual, es el proceso que pasara el ChatBot, para
cumplir con el requerimiento del Usuario, siendo las partes internas no visibles,

donde trabajan de manera mas detalla y especifica en las entradas y salidas de
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datos como interaccion entre el ChatBot y Usuario, como se observa en la
descripcion de la secuencia de uso ChatBot-Beatriz.

Figura 3. 1. Descripcion de la secuencia de uso ChatBot “Beatriz”

G0

TRUE and FALSE Base de

Conocimiento
Motor de Inferencia
Sistemas Expertos

Nota: Elaboracion Propia (Herramienta UML)

3.2.2. Arquitectura del Prototipo

La arquitectura de un prototipo es la representacion o simulacion del
funcionamiento y uso que debe tener, una planificacién estructurada de entradas
y salidas de datos; desde la interfaz grafica hasta el procesamiento interno del
software, uso de Model, Viwes, Controllers.

3.2.2.1. Arquitectura Cliente — Servidor

Esta arquitectura consiste basicamente en un cliente que realiza peticiones a otro
programa (el servidor) que le da respuesta. Aunque esta idea se puede aplicar a
programas que se ejecutan sobre una sola computadora es mas ventajosa en un

sistema operativo multiusuario distribuido a través de una red de computadoras.

La arquitectura cliente Servidor para un ChatBot, radica practicamente en un
estudiante o usuario que ejecuta preguntas o interrogantes a otro programa (el

servidor) que le da contestacion mediante un Bot. Una aplicacion consta de una
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parte de servidor y una de cliente, que se pueden ejecutar en el mismo o en

diferentes sistemas.

Servidor, Un servidor es una aplicacion que ofrece un servicio a usuarios de

Internet
Cliente, un cliente es el que pide ese servicio.

La arquitectura del prototipo del Chatbot-Beatriz, se lo representa de la siguiente

manera:

Figura 3. 2. Arquitectura Cliente — Servidor, prototipo ChatBot-Beatriz

Servidor
Internet
Https:// wwwjnglcslcurnigchutbut.cs

ARQUITECTURA
CLEINTE - SERVIDOR

2 : ChatBot-Beatriz Q

Cliente

Base de Conocimientos

Sistema Exper
Cliente
Motor de Inferencia
NLP

R(‘p()]‘t(‘ (.16 1(1 C()nvcrsuci(’)l’l
Base de Datos

Nota: Elaboracion Propia (Herramienta Visio)

3.3. Desarrollo del Prototipo ChatBot-Beatriz

Es la aplicacion de la metodologia adecuada para el desarrollo del prototipo,
mediante la metodologia Buchanan para sistemas expertos que cumple con las

fases que abarcan el entrenamiento del prototipo.

Dentro del marco Frontend y su desarrollo para sitios web el uso de la

metodologia UWE que abarca consecuentemente fases para su desarrollo.
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3.3.1. Aplicacion de la Metodologia UWE

El uso de la metodologia UWE para el disefio del ChatBot en Un entorno Web en

forma de mensajeria. Respecto del uso de las fases o etapas a seguir.
3.3.1.1. Fase Captura, analisis y especificacion de requisitos

En simples palabras en esta fase de adquieren, reunen y especifican los
requerimientos funcionales y no funcionales que deberd cumplir la aplicacién
Web.

Tabla 3. 1. Requerimiento Funcional Ingreso al Portal Web

Tipo Obligatorio

Prioridad Alta

Actores involucrados Usuario, ChatBot
Descripciéon

El usuario realiza la pregunta al ChatBot ya sea por chat

Entradas Salidas
Pregunta Analisis de Pregunta
Precondiciones Post condiciones

Ingresar a la pagina y oprimir el botén "ChatBot Beatriz"

Flujo Normal De Eventos

No. Accion del actor Respuesta del sistema
1 ingresar a la pagina
oprimir botén ‘"chatea con ChatBot
2 Beatriz"
3 realizar la pregunta responde pregunta

Disponibilidad, usabilidad, carga

Seguimiento Al Caso De Uso

Fecha Descripcién Gestor

20/10/2021 creacion Beatriz B. Quispe

Nota: Elaboracion Propia, Respecto del requerimiento funcional se detalla el requerimiento no
funcional
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La utilizacion adecuada dentro del motor de inferencia aplicada para el
reconocimiento de texto y oracion de la pregunta para la respuesta se tiene la

siguiente tabla.

Tabla 3. 2. Requerimiento Funcional Andlisis de reconocimiento de Palabras

Tipo Obligatorio
Prioridad Alta

Actores involucrados Usuario, ChatBot
Descripcion

El ChatBot ingresa y analiza si alguna palabra concuerda con algdn INTENT

Entradas Salidas
Pregunta Buscar Respuesta
Precondiciones Postcondiciones

Pregunta previamente ingresada

Flujo normal de eventos

No. Accion del actor Respuesta del sistema
1 realizar la pregunta

2 Analizar pregunta

3 Buscara Intents

Seguimiento Al Caso De Uso

Fecha Descripcion Gestor
20/10/2021 creacién Beatriz B. Quispe
Nota: reconocimiento de palabras dentro de una oracion que concuerde con algun intent

El proceso de busqueda de respuesta mas coherente dentro de la base de

conocimiento proporcionada por el experto humano, se tiene la siguiente tabla.

Tabla 3. 3. Requerimiento Funcional Blisqueda de respuesta

Tipo Obligatorio
Prioridad Alta
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Actores involucrados Usuario, ChatBot
Descripcién

El ChatBot busca la respuesta mas cercana dentro de la base de conocimiento

Entradas Salidas
Pregunta Buscar Respuesta
Precondiciones Postcondiciones

Pregunta previamente ingresada

Flujo Normal De Eventos

No. Accién del actor Respuesta del sistema
1 realizar la pregunta

2 Analizar pregunta

3 Buscard Intentos

Seguimiento Al Caso De Uso

Fecha Descripcion Gestor
20/10/2021 creacién Beatriz B. Quispe
Nota: Se realiza una pregunta y el ChatBot ya entrenado otorga la respuesta mas proxima

El envié de respuesta se lo hace en modo texto, toda la interaccion es de texto,

como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 3. 4. Requerimiento Funcional otorga la respuesta por medio de texto

ID 1

Nombre Buscar Respuesta
Tipo Obligatorio
Prioridad Alta

Actores involucrados Usuario, ChatBot
Descripcion

El ChatBot busca en las respuestas dadas por el motor de inferencia

Entradas Salidas
Pregunta, analisis de pregunta Dar respuesta
Precondiciones Postcondiciones

Pregunta previamente ingresada

Flujo Normal De Eventos

No. Accién del actor Respuesta del sistema
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1 realizar la pregunta

Dar respuesta por medio de
2 mensaje de texto ChatBot

disponibilidad, usabilidad, carga

Seguimiento Al Caso De Uso

Fecha Descripcion Gestor
20/10/2021 creacién Beatriz B. Quispe
Nota: se emite una respuesta por medio de mensaje de texto ChatBot

El usuario continuara con la conversacién y aprendizaje segun los temas

estudiados.

Tabla 3. 5. Requerimiento Funcional visibilidad de la respuesta y continuidad de la

conversacion

Tipo Obligatorio
Prioridad Alta

Actores involucrados Usuario, ChatBot
Descripcién

El ChatBot da respuesta al usuario ya sea por mensaje de texto por la interfaz de la plataforma
para su continuidad de la conversacién

Entradas Salidas
Pregunta Analisis de Pregunta
Precondiciones Post condiciones

Ingresar a la pagina registrese e ingresar al ChatBot con su Usuario y contrasefa

Flujo Normal De Eventos

No. Accion del actor Respuesta del sistema
1 realizar la pregunta

2 Analizar la pregunta

3 Buscar en intent

4 Buscar respuesta
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Disponibilidad, Usabilidad, Carga

Seguimiento Al Caso De Uso

Fecha Descripcion Gestor
20/10/2021 creacién Beatriz B. Quispe

Nota: continuidad de la conversacion segun los avances académicos y oraciones entrenadas

3.3.1.2. Disefio del Prototipo ChatBot-Beatriz

Se basa en la especificacion de cada uno de los requerimientos planteados para
la interaccion del usuario con el ChatBot. La estructura conversacional disefiado

en los siguientes Diagramas.

Casos de uso

a. Login

El Login se modela como se ingresa al portal web, los datos del usuario para su

registro evaluando si dichos datos son correcto o incorrectos.

Figura 3. 3. Registro Y Login del Usuario

Registro - Login

envio

Usuario

¢ Modulo ChatBot Beatriz

Nota: Elaboracion Propia

b. Interaccion, usuario — ChatBot

El modulo de interacciéon, hace la evaluacion de la conexién usuario — Chatbot,

como se hara el proceso de comunicacion, después del ingreso del portal web.



Figura 3. 4. Interaccion Usuario con ChatBot

Interraccion

Usuario

Responder pregunta e o

envio

Sequir la conversacion

ChatBot

Nota: Elaboracion Propia

Diagrama de Clases
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Clases que se implementan a favor para el entrenamiento del Chatbot, mediante

el lenguaje de Programacion Python y su concepto de Programacion Orientada

a Objetos mediante el Modelo Vista Controlador, especificamente para Python.

Figura 3. 5. Diagrama de Clases Lenguaje de programacion Python

idUsuario
Nombre ZEN)
épe"-:do Principal
e idBasico
_Password Descripcion Usuario()
RegistrarUsuario() DatosBasico Conversar()
Login() EnviarRespuesta() ReporteChatbot()

Guardar() Basico()
Intermedio()

Conversar . Avanzado()
Intermedio
bolsaPalabras

Pregunta idintermedio
Respuesta Descripcion
Unidad DatosIntermedio
SeleccionUnidad() EnviarRespuesta() idConversacion
Return Respuesta() Guardar() Pregunta
Respuesta

Insenar()

idAvanzado
Descripcion
DatosAvanzado

EnviarRespuesta()
Guardar()

ReporteChatbot

Nota: Elaboracion Propia



Diagrama de Secuencia
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Esta enfocado mas a la secuencia que debera seguir para la conversacion entre

el usuario y Chatbot, comenzando desde el Login para profundizar en el

aprendizaje del Chatbot y la recoleccion de la maxima informacion para dar una

respuesta mas certera posible.

Figura 3. 6. Secuencia del proceso de aprendizaje e interaccion

)

& @ 0 0 O

Usuario

Logm

|
envio |

Reglstrar Login

Modulo ChatBot

Base de
Conocimiento

envio

Uso

Extiende

Mator Inferencia

ChatBot
"Beatriz"

|
|
|
|
I
|
I
|
I
|
|
I
|
1

Bienvenido
Usuario

Registrar Login [

!
|
Ingresar login
_______________________ e
verifica login
____retorno
%
!
|
|

envio

Proceso SISIEH‘IE{S Expertos

Envia Pregunta

-
-+

|

|
Uso I

Cpntinuidad de la CDI’IVE]I'SaCiDI'I

I
retorno 1

IFin de la Conversacion

Nota: Elaboracion Propia

Modelo Navegacional

Modelo Navegacional, especializado en la parte del Frontend, el manejo de las

vistas, los botones, las funcionalidades que se utiliza para el portal web.




81

Figura 3. 7. Modelo Navegacional dentro del portal web

[ PLATAFORMA WEB FOR YOU LEARNING ENGLISH

CHATBOT LINK&BOOK |~ \-b‘ CONTACT

Usuario aun no
Registrado
Usuario ya
registrado

Completalos L

campos
requeridos

1 B

nserta usuario
y Contrasena n

Selecciona la
unidad y leccion
a estudiar

la de Enlaces de
las lscciones

lick aqui

y Audio Libros
e un Ingles
lick aqui

Lesson One

Lesson Two

Lesson Three

Lessan Four

Lesson Cne
Lesson Twa
Lesson Three

Lessan Four

n magurin

Lesson One

Lusson Two

o

Nota: Elaboracién Propia (MHC)

3.3.2. Aplicacion de la Metodologia Buchanan

La metodologia Buchanan es la mas utilizada en el desarrollo y estudio de
sistemas expertos, por las fases especificas y adecuadas para la Implementacion
de la Inteligencia Atrtificial en los estudios de los datos de entrada y salida que
emite un ChatBot.

3.3.2.1. Fase 1l -Identificacion

Para la identificacién, se detalla los roles y recursos aplicados para la obtencién
de la base de conocimiento respecto del nivel de inglés que se entrena, en este
caso ingles técnico desde lo basico hasta los temas referentes al area de

sistemas; se detalla los medios de obtenciéon de base de conocimiento:
e Libros (Focus Your Mind)

e Portales Web (Perfect English Grammar, Quiero Aprender inglés)
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e Cursos en linea (Open English)
e Diccionario Online (Linguee.com)
e Instituciones (Focus Your Mind)
e YouTube (Amigos Ingleses, Ingles para todos, Ingles ATM)

e Experto Humano (Coach Marcelo Eyzaguirre, Daniel Welsch, Lindsay
Mullie)

Figura 3. 8. Obtencion de informacion entre expertos humanos en idioma ingles

Nota: Entrevista con el Coach Marcelo Miranda de la Institucién Focus Your Mind

3.3.2.2. Fase 2 - Conceptualizacion

Se conceptualiza cada uno de los escenarios de aplicacidon del sistema experto
en el idioma inglés béasico, unidades que un estudiante o usuario debe tener como
conocimiento base para su aprendizaje y entrenamiento del ChatBot, asi mismo
intermedio y avanzado respecto del inglés técnico. Aqui se detalla los respectivos

temas que el estudiante aprendera en cada nivel.

Tabla 3. 6. Unidades de Aprendizaje del Grado Basico de la Asignatura de Ingles

Técnico
UNIT DESCRIPCION
k1
Alphabet Unidad 1, Unidad 2, Unidad 3, Unidad 4, Es el principio para el
Numbers conocimiento, recabar de vocabulario, asi como las formas de
saludo y despedida.
Greetings

Farewalls
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Days of the week
Month of the Year

Colours

Attituds and Feelings

Physical traits

Members of the family
Parts of the house
Profesions

Pronouns

Verb To Be

Used this/That
These/Those

and

WH questions
Prepositions of place
Preposition of time
Present continuos
Possesives

Telling Time
Advers of frecuency
Comparatives
Superlatives

Simple Past

Some and any
Many and Much
Can and Could

Unidad 5, Unidad 6, Unidad 7, aprendemos sobre los dias de la
semana, los meses del afio y los colores con el fin de ampliar el
vocabulario.

Unidad 8, Unidad 9, hace referencia al vocabulario de las
actitudes y sentimientos, emociones que una persona llega a
sentir.

Unidad 10, Unidad 11, Unidad 12, El saber los miembros
principales de la familia, las partes de la casa, y las profesiones
para comenzar con la conversacion e intercambio de opinién.

Unidad 13, Unidad 14, Unidad 15, Ahora se comienza a formas
las primeras oraciones, conociendo los pronombres, el verbo To
be, el uso de referenciacion de adjetivos, con la facilidad que se
adquirié en el momento de aprender el vocabulario de las palabras
maés importantes.

Unidad 16, Unidad 17, Unidad 18, Unidad 19, Se comienza con
la gramética, las preguntas principales con WH, las preposiciones
de lugar, de tiempo y el presente continuo.

Unidad 20, Unidad 21, Unidad 22, Continuamos con la
gramatica, los adjetivos posesivos, los adverbios de frecuencia y
las expresiones Utiles para decir o expresar el tiempo.

Unidad 23, Unidad 24, Unidad 25, Unidad 26, Unidad 27,
Unidad 19, finalmente, el uso de los comparativos, los
superlativos, el presente simple, las diferentes formas de describir
objetivos pocos o muchos, caros o baratos y la expresion de puedo
y podre.

Nota: Elaboracién Propia

Tabla 3. 7. Unidades de Aprendizaje del Grado Intermedio de la Asignatura de Ingles

Técnico Carrera De Ingenieria De Sistemas

UNIT

DESCRIPCION

Uso cotidiano de las

computadoras

Tipos de computadoras

Unidad 1, Se recaba toda la informacién respecto al uso cotidiano
de las computadoras, creando oraciones, preguntas que el usuario
inserte, también dentro de esta unidad se presente entrenar al
ChatBot para ensefiar algunos temas basicos del idioma Ingles.

Unidad 2, Cuenta con oraciones y peguntas respecto al tipo de
computadoras con ayuda de la gramatica para la formulacion de
interrogantes por parte del ChatBot y Usuario.
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Partes de la
computadora

Teclado y mouse

Dispositivos de entrada
y salida

Unidad 3, Hace referencia a las partes de la computadora y
haciendo una lectura completa en ingles sobre el tema.

Unidad 4, Se entrena al ChatBot, para ensefiar al usuario a
realizar las correctas preguntas usando WH en respecto al uso y
la importancia del teclado y mouse.

Unidad 5, Utilizando la misma hermenéutica de las anteriores
unidades es aplicado y utilizado el idioma ingles para el
aprendizaje.

Nota: Elaboracion Propia

Tabla 3. 8. Unidades de Aprendizaje del Grado Avanzado de la Asignatura de Ingles

Técnico Carrera De Ingenieria De Sistemas

UNIT

DESCRIPCION

What is Software?

Grafic user interface

Networks

Comunications

World Wide Web

Artificial Intellegence

Unidad 1, Utilizar el tema de ¢Qué es Software? Para hacer
oraciones, conjugaciones con el conjunto de vocabulario ya
aprendidos.

Unidad 2, Como hacer oraciones, conversacion y aprender sobre
las interfaces graficas mediante un idioma.

Unidad 3, hablar de las redes, como tema de estudio y ampliar el
vocabulario.

Unidad 4, Saber qué es y cdmo manejar la comunicacion del
internet.

Unidad 5, El aprender sobre el internet de las cosas, mediante la
WWW.

Unidad 5, Conceptualizar sobre la inteligencia artificial y las sin fin
de soluciones en la actualidad.

Nota: Elaboracién Propia

3.3.2.3. Fase 3 -Formalizacién

La formalizacién es la representacion de la base de conocimiento de cada grado

a estudiar incluidas las unidades o lecciones de estudio, la base de conocimientos

cuenta con 56 tablas, siendo que el Grado Basico adjunta 30 tablas, el grado

intermedio con 10 tablas y el grado avanzado con 16 tablas.

Desde la base de conocimiento se formula las preguntas y posibles respuestas

gue el sistema experto debera aprender en el transcurso de su entrenamiento.



Diagrama Entidad Relacion

Figura 3. 9. Tablas del Grado Bésico — nivel inicial

& chatbotbeatriz grade
{ [dGrade : int(11)
£ desGrade - varchar(30)

E ) chaibotbeatriz usuario

 idUser :inf(t1) /
i nombre : varchar(75) /| }

EQ chalbothealrz basico_comparatives
@ idComp : inf(11)

4 idUnitCom - int(11)

# respComp : varchar(300)

£ observation : varchar(30)

@ apellido : varchar(100)

_  email - varchar(50) \ { chialbolbealiz user_grade ﬂo cathothealriz basico_numbers
“Q chathotbeatrz basico_days ‘

i password : varchar(30) ‘  idUserG - inf(11) @ idNum - int(11)

{ idDays - int(11) / / _
idGradel - i1 dUntNam -t
4w iUnDays - nft1) / # 0Cradel - i) st dUntNum - int{11)

9 respNum - varchar(300)

& respDays - varchar(300) ¢ chatbotheatiz basico
77 S pera— ; EQ thalholbealiz basico_continuos
EQ chalbolbealrz basico_frecuency v BS-IC.IH( ) # idCantinuos - int(11)
4 idFrecuency - nf11) Ecesarplon v 3 idUnitC - int1)
. # .
o ¢ desBasi har(50
_ widuniFre tint(11) / o feseet v_arc Arl) & respContinuos - varchar(300)
yan F - archar(300 # codGrade : inf(11)
/ 4 resprrecuency - varchar(300) — ﬂo chathotbealrz basico_physical
— . E @ chatbotbeatriz basico_tobe : :
ARG chabolbeatrz basico_cancould  {} & chatbolbealrz basico_someany —— o idPhysical - int(11)
/ # idTobe - in
A qidCancould ; int(11) 2 idSomeany : ini(11) idUnitPhy : int(11
S B widUniTobe - nff1) dUndPhy - )
# idUnitCan - inf(11) # 1dUnitSo - inf(11) I respPhysical - varchar(300)
[ respTobe : varchar(300)
£ respCancould : varchar(300) £ respSomeany : varchar(300) MO chalholbesiiz basico monts

hathotbeatz basico_wh i i
() chathotbeatiz basico_prepplace {14 chatboibeaiiz basico_attituds dOWiI a :}11ea - asico i?dMo.nts : '"‘_“”
q idPlace " int{11) 3 idAtiud 1) ?f .-'ﬂ( .) g idUnithon - int(11)
sidniPece ) gidlntAt i) Ll 5 respllorts - varchar(G0)
£ respPlace : varchar(300) £ respAttud : varchar(300) i MO crelbolbecliz basico_telling

¢ idTelling - inf(11)
@ chalbotiealnz basico_profesions .y jlniel - nt(11)
{ idProf - int(11)

# idUnitProf - inf(11)

i respProf - varchar(300)

M @ chaiboivealriz basico_house
0 chalbolbealiz basico_family | 4 idHouse : inf(11)

o idFamily - in(11) # idUnitHou - int(11)

# idUnitFam :int{11) ¢ respHouse - varchar(300)

i TespFamily - varchar(300)

i respTelling - varchar(300)

Eo chalbolbealrz basico_pronouns
@ idPron - int(11)

{ chatbotbeatrz basico_superlatives s dUntPro: ni1)

¢ idSuer (1) # TespPron - varchar(300)

4 idUnitSup -int(11) ﬂo cralotbealrz basico_colours
£ respSuper - varchar(300) 3 dColours - ni(fr)

# idUnitCol - int(11)

@ chalbolbesiiz basico_simplepast & respColours - varchar(300)

1 idPast: inf(11)

# 1dUnitSim - int(11)

7 respPast - varchar(300)

M @ chatbotbeatiz basico_alphabet
1 1dABC - ini(11)

# idUnitAlp - int(11)

[ 1espABC - varchar(300)

{ chabolbeatz basico_possessives

{ IdPossessives - int(11)
4 idUnitPoss - inf(11)
2 respPossessives - varchar(300)

{ chalbotbealrz basico_manymuch 8 O chalboibealriz basico_preptime
# idManymuch : int(11) 1 idTime - inf(11)
4 idUnitMany - inf(11) # idUnitTime - inf(11)
i respManymuch - varchar(300) g respTime - varchar(300)

Nota: Elaboracion Propia




Figura 3. 10. Tablas del Grado Intermedio — Ingles Técnico

£ chatbotbeatriz usuario
# idUser :int(11)

@ nombre : varchar(75)
@ apellido : varchar(100)
B [ © chatbotbeatriz user_grade
@ email - varchar(50)
# idUserG : int(11)
% # idGradeU : int(11)

@ password - varchar(50)

u € chatbotbeainz intermedio_cpu \
2 idCpu : int(11) —
# idUnitCpu : int(11)

@ respCpu - mediumtext

i & chatbotbealrz intermedio_whhavemuchmany
# idGram2 :int(11) 7
# idUnitGram?2 - int(11)

# gram22 - int(11)
@ respGram?2 : varchar(1000)

£ chatbotbeatriz grade
¢ idGrade - int(11)
@ desGrade : varchar(30)

@ observation - varchar(50)

u £ chatbotbeatriz intermedio
@ idIntermedio : int(11)

# codGradel : int(11)

£ chatboibeainz intermedio_historytarget
2 idRead3 : int(11)
& idUnitRead3 : int(11)
@ respRead3 : mediumtext

@
£ chatbolbealrz intermedio_chatbot

@ idRead4 : int(11)
# idUnitRead4 : int(11)
@ respRead4 : mediumtext

#
#

a

’ﬁ © chatboibealrz intermedio_usescomputers
@ idUsesC - int(11)

# idUnitUsesC : int(11)

@ respUsesC : mediumtext

'ﬁ £ chatbotbeairz intermedio_computerslife
@ idRead1 - int(11)

# idUnitRead1 : int(11)

@ respRead1 - mediumtext

FE © chatboibealrnz intermedio_someanyplace
# idGram3 : int(11)

# idUnitGram3 : int(11)

# gra23 - int(11)

@ respGram3 : varchar(1000)

4« chatbotbealrz intermedio_alproverbsing
¢ idGram1 - int(11)

# idUnitGram1 - int(11)

# gram21 :int(11)

@ respGram1 : varchar(1000)

£ chatboibeairz intermedio_compsupercancould
idGram4 : int(11)

idUnitGram4 : int(11)

gram24 - int(11)

respGram4 - varchar(300)

<

£ chatboibealirz intermedio_compdescrip
@ idRead2 : int(11)
# idUnitRead2 : int(11)

@ idkeymo : int(11)
# idUnitkeymo : int(11)

@ respkeymo : mediumtext

chalbolbeatriz intermedio_keymouse

@ respRead2 : mediumtext

n £ chatboibealnz intermedio_partscomputers
@ idPartsC - int(11)
# idUnitPartsC - int(11)

@ chatboibealrz intermedio_typescomputers
# idTypesC :int(11)

# idUnitTypesC - int(11)

@ respTypesC - mediumtext

@ respPartsC : mediumtext

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 11. Tablas del Grado Avanzado — ingles Técnico Il

£ chatbotbeatnz usuario £ chatbotbeatriz user_grade
@ idUser - int(11) # idUserG :int(11)
@ nombre : varchar(75) (% # idGradeU : int(11)

@ apellido : varchar(100)
@ email : varchar(50)
@ password : varchar(50)

£ chatbotbeatriz grade
g idGrade - int(11) "
@ desGrade : varchar(30)

@ observation : varchar(50)

FE & chalbolbealiz avanzado_artificial
g idlAint(11)

# 1dUnitlA :int(11)

@ resplA - mediumtext

p n © chalbolbealrz avanzado_interface
@ idinterface : int(11)

# idUnitInterface . int(11)
@ resplnterface : mediumtext

£ chatboibeainz avanzado
@ idAvanzado : int(11)

@ description : varchar(50)

@ desAvanzado : varchar(50)
4 codGradeE - int(11) >

’E 0 chatbotbeanz avanzado_software
@ idSoft - int(11)

# idUnitSoft - int(11)

@ respSoft - mediumtext

ﬁ © chatbotbealnz avanzado_www
# idWeb : int(11)

# idUnitWeb - int(11)

@ respWeb - mediumtext

’E 0 chatbotbeainz avanzado_networks

£ chaibolbealnz avanzado_communications
@ idComm :int(11)
# idUnitComm : int(11)
@ respComm : mediumtext

2 idNetwork - int(11)
# idUnitNetwork - int(11)
@ respNetwork . mediumtext

L

Nota: Elaboracion Propia
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De acuerdo al diagrama entidad relacion de la base de conocimiento, se
desarrolla el funcionamiento Loégico, que abarca todo el proceso desde su
ejecucion del prototipo hasta el entrenamiento que este recibe por parte del

usuario.

La recolecciéon y almacenamiento de la informacion, de acuerdo a cada pregunta
insertada por el usuario mediante el chat, devuelve la respuesta mas proxima a

la pregunta.

Figura 3. 12. Algoritmo del Funcionamiento Logico del Prototipo ChatBot-Beatriz

e

Loading

A 4
A

CONVERSANDO

CHATBOT - USUARIO
Busca en la B: e Conocimiento

ENTRENAMIENTO

Nota: Elaboracion Propia

La figura muestra la obtencién y el orden de la unidad uno, y la base de
aprendizaje del idioma inglés, tales como los saludos, despedidas, numeros,

meses del afio, dias de la semana, partes del cuerpo humano, actitudes y
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sentimientos, etc.; también conceptos basicos sobre las computadoras ya sean
tipos, partes, usos aplicados en una oracion.

Tabla 3. 9. Base de conocimiento de la Unidad Uno

PREGUNTAS RESPUESTAS INGLES / ESPANOL

SALUDO INICIAL

Hello : .
Hi, your welcome, it virtual
Hi Assistant of English Class

I'm Happy, because I'm

?
ALY Al RS chatting with you

What is  your My name is ChatBot Beatriz,
name? can you help you?

SALUDOS

quiero aprender los of course, it list, for you Good morning = Buenos

saludos learning Dias

cuales son los Good afternoon = Buenas
saludos en ingles tardes

what is the Good evenig = Buenas
Greetings noches

Good nigth = Buenas
noches

How are you? = como
estas

How do you do? = que
haces?

How are you doing? =
gue estas haciendo

DESPEDIDAS

I ———
como puedo
despedirme en
ingles iOh! Ready take care = te cuidas
cuales son las
palabras de see you later = nos
despedida vemos mas tarde
what is the see you tomorrow = nos
farewalls vemos mafiana

Nota: Elaboracion Propia, extraccion de Informacion (Focus Your Mind, 2014)
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La obtencion y la forma de ordenamiento de la parte gramatical, dentro de las
unidades tales como los pronombres personales y el Verbo To Be, preguntas con

WH, preposiciones de lugar, adjetivos posesivos entre otros.

Tabla 3. 10. Base de Conocimiento de la Parte Gramatical en Ingles / espafiol

GRAMMAR STRUCTURES

PRONOUNS
Id Person Pronoun Espafiol Posessives Pgssszgglle
. _______________________________________________________________________________________________________3
1st I Yo my Mi
2nd You Tu your Su
Singular 5,4 He El his su
3rd She Ella her Su
3rd It Eso/Esto its Su
Plural 1st We Nosotros/Nosotras  our Nuestros
De
2nd You Ustedes your Ustedes
3rd They Ellos/Ellas their Sus
VERB TOBE
Id Person Tobe Espafiol Tobe Espafiol
I
No Soy /
1st Am soy/estoy am not No Estoy
2nd Are eres are not No Eres
3rd Is es is not No Es
WH_QUESTIONS
id WH espariol WH espafiol
What Que Why Cual
Where Donde How Cuanto
When Cuando Which Cuales

Who Quien

PROPOSITIONS_OF_PLACE

Id Of place Espafiol Of place Espafiol
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in En next to Al Lado
on Encima behind Detras
in front of Frente De under Abajo

ADVERBS OF FREQUENCY

Adv.
Id frecuency Espafiol Adv. frecuency Espafiol
Mensualment
Every morning Cada Mafana Monthly e
Every aftertoon Cada Tarde Every year Cada Afo
Every nigth Cada Noche Annually Anualmente
Cada
Every day Cada Dia Every sundays Domingo
Daily Diariamente On sundays En Domingo
Una Vez Al
Every week Cada Semana Once day Dia
Dos Veces Al
Weekly Semanalmente Twice day Dia
Tres Veces Al
Every month Cada Mes Three day Dia

Nota: Elaboracion Propia (Focus Your Mind, 2014)

En la figura se muestra los diferentes escenarios que el usuario y el ChatBot
interactian para el entrenamiento del sistema experto con proximidad a la

respuesta correcta.
Escenario 1: Greetings - Saludo Inicial
— Hello
© Hi, your welcome, it virtual Assistant ChatBot “Beatriz”
— What is your Name?
© My name is Beatriz; can you help you?

Escenario 2: Questions — Preguntas de Inicio

— Hi, I'm new Student on This University, Can you Help me, Please
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© Of course, tell me your Questions and I've responses

— | like Know, if you know what is the password for my evaluations?

© Ok, tell me your number book and your scenario

— Unit one, Verb To-be

© Greet, finish book one, ok, this password “the_best_family”
Escenario 3: Questions — Preguntas Tipicas

— How are you?

© I'm happy, because I'm chatting with you

— Are you married?

© Oh! No, I'm single
Escenario 4: Questions Grammer — preguntas de gramética

— Hi, ChatBot

© Hello, do you any questions?

— Yes, tomorrow is my evaluation, please help me practice

© Greet, tell me what you didn’t understand?

— Any and some, explain me please

© Sure, SOME in general we use SOME (also something / someone /
somebody) in positive sentences and ANY (also anybody, etc.) in

negative sentences and questions.
— For example

© Ok, SOME — we sold some books, we didn’t sell any books. Did we
sell any books? we use ANY in the following sentence because the

meaning is negative.
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Escenario 5: finish of the conversation — fin de la conversacion

— Thank you!!!

© Do you need any help more?

— ChatBot-Beatriz?

© Tellme

— You are crazy

© Oh! Why you tell me crazy? Because I'm with you ©
— What is crazy?

3.3.2.4. Fase 4 —Implementacion

Uso de un lenguaje de programacion Python, uso de las librerias nitk, NumPy, y
para la conexién a la web el Témplate Flask, y como gestor de bases de datos
MySQL para el aprendizaje del ChatBot.

a. Base de conocimiento

Entrada y salida de preguntas y respuestas que el ChatBot envia al usuario.

Figura 3. 13. Bolsa de Palabras para la unidad 1

bolsaAlfabeto = ["Alfabeto", "Alfabetos", "Abecedario", "Abecedarios", "Abc", "Alphabet", "Alpabet", "Alfabet", "Alpabetc", "Imagen", 'Foto
bolsaNumeros = ['Numeros’, 'Numero', 'N', 'Namber’, 'Numbers', 'Number', 'Cifra', 'Dato’, 'numbers®, 'Nomero', '']

bolsaSaludos = ['Saludo', 'Saludos', 'Saludar', 'Saludando®, 'Salude', 'Saludamos', 'Saludos', 'Greetings', 'Bienvenida', 'Welcome', 'Holas
bolsaDespedidas = ['Despedidas', 'Despedida', 'Despedirse’, 'Despidiendo', 'Despidiendose', 'Despedirme', 'Farewalls', 'Adids', 'Partida’,
bolsaDays = ['Days', 'Dias', 'Dia’, 'Lunes', 'Martes', 'Miercoles', 'Jueves', 'Viernes', 'Sabados', 'Domingo’, 'Feriados’, 'Festivos', 'Fes
bolsaMeses = ['Month', 'Meses', 'Mes', 'Me', 'Enero’, 'Febrero', 'Marzo', 'Abril', 'Mayo', 'Junio', 'Julie’, 'Agosto', 'Septiembre', 'Octub
bolsaColores = ['colores’, 'color', 'colours', 'colo', 'arcoiris', 'multicolor’, , 'colors', 'primarios', 'secundarios’,'primary', 'se
bolsaSentimientos = ['sentimientos', 'sentir', 'feliz', 'enojado', 'hambre’, iste', 'bajoneado’, 'aburrido','happy', 'sad', 'emotions’,
bolsaFisico = ['gordo’, 'flaco', "antonimos', 'sinonimos', 'fisico', 'cuerpo’, 'body', 'phisical']

bolsaFamiliares = ['familia', 'family', 'familiares', 'familias', 'fam', 'papa’, 'mama', 'mother', 'pather’,'bebe', 'hijos", 'hijo', 'tia’,
bolsaCasa = ['casa’, 'house', 'hogar', 'utensillos’, 'chiken', 'cocina’, 'sala’, *comedor®, 'living', 'mesa’, 'bafio"]

bolsaProfesion = ['profesion','profesionales', 'cargos', 'carreras’, 'especialidades', 'profesiones', 'licenciados®, 'licenciado', 'ingenie
bolsaPronombre ['pronombres', *pronombers', 'pronombre’]

bolsaTobe = ['tobe’, 'Tobe', 'To-Be', "to be', 'tove', "tuvi', 'verbo', 'verb']

bolsaThisthat = ['this', "that', "those', 'esto', 'alla', 'aqui', "esta aqui', 'esta alla', 'estan’, 'son aquellos', 'donde esta esto']
bolsalH = ['preguntas', 'preguntame', 'questions’, 'dudas’, 'question', 'WH', 'wh', '?', '’

bolsalLugar = ['preposiciones de lugar', 'lugar', 'abajo', 'ariba', 'atras’,'adelante','a lado','costado’,'dentro’,'encima’]

bolsaTiempo = ['tiempo','time’, 'preposiciones de tiempo',’of time']

bolsaContinuo = ['presente continuo','continues’,'acciones’, 'Present continuous']

bolsaPosesivo = ['posesivos', 'posesives', 'mio', 'tuyo','de el','de ella','de nosotros','nuestros’,'mics’,'suyos’,'tuyos’]

bolsaHoras = ['la hora','hora','dia’, 'noche','tarde’, 'media noche', 'morning','afternoon', 'evening', 'nigth’','minutes',"hours','minutes']
bolsaFrecuencia = ['frecuente', 'frecuencia', 'frecuency','repite’, 'adverbios','adverbs']

bolsaComparativos = ['comparativos','comparar’,'comparacion’,'adjetives’,'compartives','adjetives comparatives']

bolsaSuperlativos = ['superlativos', 'superlatives’,'super’,'adjetives superlatives']

bolsaPasado = ['pasado’, 'pass’,'simple’,'simple’,'pasado simple','simple pass']

bolsaSome = ['some', 'any’,'some any', 'algunos’,'ninguno’,'algo’,'algun’]

mio

Nota: Elaboracion Propia
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Figura 3. 14. Muestra de la seleccion mas préxima a la palabra clave

iR R R R

**probando®*
EEd R bR R A A a A A LR

Chatbot Beatriz: Are you ready for you learning alphabet with English?

enserio me das mas cosas para aprender

[('Beatriz Betty',)] : enserio me das mas cosas para aprender

probando la FUNCION ©

Chatbot Beatriz esto ess: ("dou need learning more of the A B C? click in url: https://www.passporttoenglish.com/Beginnin

g-English/Basic-English/Letters-in-English.html’,)
espero si funciones

[('Beatriz Betty',)] : espero si funciones

EEd R bR R A A a A A LR

Chatbot Beatriz: ('Afei, B/bi, C/si, Dj [ef,
Q/kiu, R/: fes, T/ti, Ufiu, V/vi, W/dobliu, X/ex, Y

Chatbot Beatriz: Repeat me please, I do know understand you question

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 15. Entradas y Salidas de respuestas

saludol = ['Hello', 'Hi', 'Hey', 'Holas', 'Buenas', 'Buenos', 'Buen', 'un gusto', 'Hola', 'Good', 'Moornig', 'Afterncon’, 'Night']
respSaludol = ["Hi, I'm ChatBot Beatriz", 'Hello', 'Good to see you', 'Welcome!', 'Hello, my name is ChatBot Beatriz', "It's always a plea
'Ohh, I am happy to see you', 'Welcome my friend']

saludo2 = ['*, 'How are you', 'How are you?', ' Estas ?', 'Como estas', ' Tal', ' Onda', 'How', 'Are', "You',
'Tal?', ';Pasa?', 'Sientes', ';Estado?', ';Qué has estado haciendo?']
respSaludo2 = ["I'm sure you", "Great!", "I'm happy", 'Fine, Thanks', 'Pretty Good', "I'm okay", 'All right', "I am well !!!", 'I am Good'
'Good, thanks. And you?', 'I’m good. And yourself?', 'I’'m fine, thanks. How about yourself?', "How’ve you been?", "What ha

saludo3 = ['*, 'Nombre', 'Name', 'Apodo’, 'Nombres', 'Names', 'Last name', 'Llames','Llama', 'What is your name?', ';Cual es tu nombre?',
respSaludo3 = ['My name is Chatbot-Beatriz', 'I am Chatbot-Beatriz', 'I introduce myself I am Chatbot-Beatriz', 'Tell me Chatbot-Beatriz']

saludod = ['*, 'Afios', 'Afo', 'Edad', 'Naciste', 'Cumpleafics', 'How all are you?', ';Cuantos afos?', ' Edad ', 'Cuando naciste', ';Cuando

respSaludod = ['I am two years old', 'I have the time that they created me', 'I am living two years', 'I was born in 2028']

saludo5 = ['*, 'Me puedes ayudar', 'No entiendo ingles', 'que haremos en aqui', 'Que voy aprender', 'Que dice esto', 'Para que sirves', 'Q
respSaludoS = ['Chatbot-Beatriz te ayudara a aprender el idioma Ingles', 'Aprenderas el idioma ingles', 'Te ensefiare vocabulario en ingles
"You will learn the English language', 'I will teach you vocabulary in English in a fun way', 'Thank you, I will be your virtu

Nota: Elaboracion Propia

b. Motor de Sistema Experto

Representacion gréfica de la eleccion de la palabra clave para la busqueda de la

respuesta mas cercana.

Mediante los Tokens, como palabras clave el sistema experto reconoce la
pregunta, atreves de un proceso matematico de la funcion Coseno se muestra

los mas coherente de las respuestas.



Figura 3. 16. Ejemplo 1, division de frases con NLTK - Tokenizacion

User: Hello, my name is Mauricio

& &8 &8 &8

name is  Mauricio

it
|
Busca todas las respuestas mas cercanas a Hello
E).: ChatBot-Beatriz: Hi my friend, your welcome

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 17. Ejemplo 2, uso de la Libreria de Python NLTK - Token

User: Como se saluda en Ingles

!omo se en m!les
PR
v

| Busca todas las respuestas mas cercanas a saluda |

Ej.: ChatBot-Beatriz: There is greetings in English, that
you used

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 18. Fragmento de cddigo, division de frasesen 0y 1

def buscaPalabraClave(saludoEntrada, palarasClave):
existe = ©
for i, ¢ in enumerate( ):
d=c.title()
if d in palarasClave:

existe = 1
if existe == 1:

si = existe

return si
else:

no = existe

return no

Nota: Elaboracion Propia
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El prototipo es experto de Planificacion, porque disefia acciones y establece

acciones, como es el caso de un ChatBot que responde a una accién de acuerdo

a la accion o pregunta emitida por el usuario.

Figura 3. 19. Seleccion del Tokens

def tokens():
syn = wordnet.synsets("python™)
print( [@].definition())
print( [@].examples())
synonyms = []
for syn in wordnet.synsets('alphabet'):
for lemma in syn.lemmas():

synonyms . append ( name())

antonyms = []

for syn in wordnet.synsets("small™):

for 1 in syn.lemmas():
if l.antonyms():

antonyms . append(1.antonyms()[@].name())

stemmer = PorterStemmer ()
print( stem("saludos’))

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 20. Seleccion y entrenamiento desde la Base de Datos

def DB_bot(tabla_name):

mydb = mysql.connector.connect( ="localhost", ="root",

mycursor = mydb.cursor()
if tabla_name == ALFABETO:

mycursor.execute( 'SELECT respABC FROM basico_Alphabet')

alphabet = mycursor.fetchall()

return alphabet
elif tabla_name == NUMEROS:

mycursor.execute('SELECT respNum FROM basico_Numbers')

numbers = mycursor.fetchall()
return numbers
elif tabla_name == SALUDOS:

mycursor.execute('SELECT respGreet FROM basico_Greetings')

greetings = mycursor.fetchall()
return greetings
elif tabla_name == DESPEDIDAS:

mycursor.execute('SELECT respFare FROM basico_Farewells')
firewalls = mycursor.fetchall()
return firewalls

elif tabla_name == DAYS:
mycursor.execute( 'SELECT respDays FROM basico_Days')
days = mycursor.fetchall()

Nota: Elaboracion Propia

= "chatbotBeatriz")
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3.3.25. Fase5-Prueba

Las pruebas o entrenamientos del Prototipo, introducir mas consultas de
diferentes indoles, por ejemplo, preguntas en inglés y espafiol, preguntas que no
sean referentes al tema, preguntas como: ¢, Cuantos afios tienes?, ¢ Quién te creo
o desarrollo?, ¢ Para qué sirves?, ¢ Como te llamas o cual es tu nombre?, ¢ Sabes
sumar?, y muchos mas; el prototipo tiene la capacidad de responder a dichas

interrogantes con mucho entrenamiento.

Figura 3. 21. Fragmento de cddigo Para cada una de las lecciones

def alphabet():
estudiante = usuario

= input(f'Chatbot: Your Welcome { }, the Basic grade in your first lesson, I need to conversatio

conversar = @

while conversar < 2:
respuesta = input(f'{
analities( )
conversar+=1

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 22. Fragmento de codigo para obtener la respuesta desde la base de conocimiento.

def pronombre():
pron = DB_bot (PRONOMBRE )
respPron = choice( )
return respPron

tobe():

tob = DB_bot(TOBE)
respTob = choice( )
return respTob

thisthat():

this = DB_bot(THISTHAT)
respThis = choice( )
return respThis

wh():

wh = DB_bot (WH)
respWH = choice(wh)
return respWH

lugar():

lug = DB_bot(LUGAR)
resplLug = choice( )
return resplLug

Nota: Elaboracion Propia
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Figura 3. 23. Uso del Arbol de Decisiones

elif salida9 ==
salidal® = buscaPalabraClave(
if salidale == 1:
return saludos()
elif salidale == @:
salidall = buscaPalabraClave(
if salidall == 1:
return despedidas()
elif salidall == @:
salidal2 = buscaPalabraClave(
if salidal2 == 1:
return dias()
elif salidal2 ==
salidal3 = buscaPalabraClave(
if salidal3 == 1:
return mes()
elif salidal3 == @:
salidal4 = buscaPalabraClave(
if salidal4 == 1:
return colores()
elif salidald == o:
salidal5 = buscaPalabraClave(
if salidal5 ==

Nota: Elaboracion Propia

3.3.2.6. Fase 6 — Revision del Prototipo

La revision del Prototipo, abarca la funcionalidad que debe tener, el tiempo en
dar la respuesta, el contexto de la pregunta y respuesta; asi también el

modularidad entre el Backend y Frontend.
Figura 3. 24. Fragmento de cédigo de Analisis, para la union y emision de respuestas coherentes.

def analities(resp):
abc = DB_bot(ALFABETO)
aleatorio = choice(abc)
auxPalabra = nltk.word_tokenize(
palabras.extend( )
print( )
existe = @
for i, ¢ in enumerate(
d=c.title()
if d in bolsaAlfabeto:
existe = 1
else:

if existe == 1:
= print|(|'Chatbot: ', ;0 )
else:

print('Please, you can writting the new text or new question')

Nota: Elaboracion Propia



3.4. Prototipo ChatBot-Beatriz Modelo Vista Controlador

Existen diferentes herramientas recomendables para el disefio de la interfaz,

desde un disefo, investigacion, prototipo, interaccion y lanzamiento de un

producto.

3.4.1. Interfaz de Usuario Ul — Experiencia de Usuario UX

La interfaz de usuario es el disefio que el desarrollador crear para cumplir los
requerimientos necesarios del caso, a diferencia de la experiencia de usuario,

donde realmente se muestra y califica las funcionalidades de cada uno de los

maddulos, probando el cumplimiento y la satisfaccién del usuario.

Figura 3. 25. Modelo de presentacién Index y Login

S D ‘-)\ https://www.chatbot.com

G %) G} [Q hitpsifwww.chatbot.com | =

Home

Login

Register
Grade

LOGIN

2

Email | bealuz251gmail com

Password | e

Chatbot Evaluation Book

Links

Home

Login

Register
Grade

Chatbot Evaluation Book Links

LOGIN

2

Email | bealuz2s1gmail com |

Password | resisess |

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 26. Modelo de registro de usuario y seleccion de Grado

Home
Login
Register
Grade

S B> ¥ () | QL hupsisiwew.chatbot register.py

Chatbot Evaluation Book
Register User

ONI | 7457855
Name | Beatriz Betty
Last Name | Quispe Kuno
Email | bealuz@251gmail.com

Password | *essessases

Links

& D %) @ | Q https//www.chatbot/grade.py

Chatbot Evaluation Book Links

Select your Grade

P —
intermediate English |,gles Intermedio - Ingles Tec. |

- Ingles Avanzado - Ingles Tec. Il

y 4

Nota: Elaboracion Propia
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Figura 3. 27. Modelo de ingreso al Chatbot

& 2 ¥ (3 [Q hitps:/fmw.chatbotfchatbot py | =
A

— Chatbot Evaluation Book Links

Home

Login

Register
Grade

L)

E
Double click here to edit Send

Nota: Elaboracion Propia

3.4.2. Desarrollo Web mediante Framework Flask de Python

El lenguaje de programacion Python, es con la que se trabaja, cumpliendo con
las expectativas de realizar un sistema experto con las librerias, funciones,
procedimientos, necesarios para el entrenamiento del Chatbot y el estudio del

Machine Learning como herramienta.

Para el desarrollo web Python permite trabajar con Framework Flask, mediante
plantillas de Jinja2, este proceso hace la conexion con el Backend y Frontend a

través de rutas de Python para su interconexion cliente — servidor.

Asimismo, se hace uso del Bootstrap para crear vistas mas agradables al usuario
atreves de un archivo como Hojas de Estilos y un JavaScript para monitorear
dichos estilos.

e Login

Inicia sesion del estudiante o usuario mediante su nombre y contrasefia que fue
registrado anteriormente
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Figura 3. 28. Inicio de Sesion para ingresar al ChatBot

D Login - u| X

C @ woors0 2 %5 = G 8

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 29. Fragmento de Codigo respecto al Login

{@app.route('/"', =['GET', 'POST'])
def login():
msg = "'
if request.method == 'POST' and 'username' in request.form and 'password' in request.form:
cod = request.form|'username’]
password = request.form['password']
cursor = mysql.connection.cursor( )
cursor.execute('SELECT * FROM usuario WHERE idUser = %s AND password = %s',
usuarios = cursor.fetchone()
if usuarios:
session['loggedin'] =
session['username'] = usuarios['idUser']
return redirect(url_for('home'))
else:
msg = 'Incorrect username/password!’

return render_template('index.html’,

Nota: Elaboracion Propia

e Registrar

Registro de usuarios nuevo para acceder al siguiente modulo
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Figura 3. 30. Registro de nuevo usuario segun los campos solicitados

[ Register - o &5
<« C  © 1270015000, £ Qs -3
O
] Register
0o Register
+

71717179

Cristopher

crisfer2021@gmail.com

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 31. Fragmento de Cddigo respecto al registro de usuarios

@app.route('/register’, =['GET', "POST'])
def register():
msg = "'
if request.method == 'POST' and 'cedula' in request.form and 'username' in request.form and 'lastname' in request.form and
userCod = request.form['cedula']
userNom = request.form[ 'username’]
userAp = request.form['lastname’]
email = request.form['email']
password = request.form[|'password'|]
cursor = mysql.connection.cursor(
cursor.execute('SELECT * FROM usuario WHERE idUser
usuarios = cursor.fetchone()
if usuarios:
msg = 'Usuario already exists!'
elif not re.match(r'[A-Za-z@-9]+', ):
msg = 'Cedula must contain only numbers!'
elif not re.match(r'[A-Za-z]+', ):
msg = 'Username must contain eonly characters!'
elif not re.match(r'[ Z ):
msg = 'Lastname must contain only characters!'
elif not re.match(r'[ @l+\.[~@]+', ):

msg = 'Invalid email address!'

elif not userCod or not password or not email:
msg = 'Please fill out the form!'
else:
cursor.execute('INSERT INTO usuario VALUES ( %s, %s, %
mysql.connection.commit()
msg = 'You have successfully registered!'
elif request.method == 'POST':

Nota: Elaboracion Propia
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¢ Modulo Home

Home, muestra las diferentes unidades o temarios respecto de cada Grado o
nivel de Aprendizaje

Figura 3. 32. Eleccion del Grado y Unidad de Aprendizaje

"Chatbot we-to lcari tHE Bt

an
@ ¥ Welcome back, nena! & ¥
.

Select the unit that corresponds to you, please follow your learning routine

Grades

termediate English

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 33. Fragmento de Arrangue del médulo Home

T TERMINAL D 2: cmd

9/Jun/2021 19:18:34] "GET /plugins/OwlCarousel2-2.2.1/owl.carousel.js HTTP/1.1" 484 -
/Jun/2021 :34] "GET /plugins/scrollTo/jquery.scrollTo.min.js HTTP/1.1" 404 -

a9
127. %)
©9/Jun/2021
09,
o

127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.
127.0.

[
[
[
[©9/Jun/2021 ]
[e9/Jun/2021 :34] " js/jque .1.min.js HITP/1.1" 404 -
[e9/3un/2021 :3 styles rap4/popper.js HT P(l.l" 104 -
[e9/3un/2021 :34] "GET /styles/bootstrapa/bootstrap.min.js HTTP/1.1" 404 -
[09/3un/2021 19:18:34] “GET /plugins/greensock/TweenMax.min.js HTTP/1.1" 484 -
[e9/3un/2021 :34] "GET /plugins/greensock/TimelineMax.min.js HTTP/1.1" 464 -
[e9/3un/2021 :34] "GET /plugins/scrollmagic/ScrollMagic.min.js HTTP/1.1" 404 -
[09/3un/2021 :34] "GET /plugins/greensock/animation.gsap.min.js HTTP/1.1" 404 -
99/Jun/2021 = "GET /plugins/greensock/ScrollToPlugin.min.js HTTP/1.1" 464 -
plug g B ]
[©9/3un/2021 :34] "GET /plugins/OwlCarousel2-2.2.1/owl.carousel.js HTTP/1.1"
[©9/Jun/2021 "GET /plugins/scrollTo/jquery.scrollTo.min.js HTTP/1.1" 464 -
[
[

RRRERRRRRSRRRRERRRR

@9/Jun/2021 19 "GET /plugins/easing/easing.js
09/Jun/2621 19:18: "GET /js/cus :

(my_venv) C:\chatbotFlaskieb>
(my_venv) C:\ChatbotFlaskWeb>flask run
* Environment: production
WARNING: This is a development server. Do not use it in a production deployment.
Use a production WSGI server instead.
* Debug mode: off
* Running on http://127.0.0.1:5000/ (Press CIRL+C to quit)
127.0.0.1 - - [09/Jun/2021 8:55] "GET / HTTP/1.1" 200 -
127. .1 - - [e9/Jun/2021 20 "GET / ister HTTP/1.1" 200 -
127.0.0.1 - - [@9/Jun/2821 :122:34] ster HTTP/1.1" 200 -

(my_venv) C:\ChatbotFlaskNeb}l

Ao In11,Col12 Spaces4 UTF-8 CRIF Python & 0Q

Nota: Elaboracion Propia
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Figura 3. 34. Cddigo del médulo Home

@app.route('/home")
def home():

if 'loggedin' in session:

cursor = mysql.connection.cursor(

cursor.execute('SELECT * FROM usuario WHERE idUser = %s', ['username'],))
account = cursor.fetchone()

return render_template('home.html',

return redirect(url_for('login'))

Nota: Elaboracién Propia

e Mobdulo Chatbot

Mdédulo ChatBot, para la interaccion con el usuario y el ChatBot-Beatriz respecto

de la unidad seleccionada.

Figura 3. 35. Modelo de ChatBot-Beatriz

GG
Hi! I'm your Chatbot Beatriz

’i ) nena, Bienvenido Soy tu

Asistente virtual
"ChatBot-Beatriz", para
quienes quieren aprender
el Idioma Ingles

Para iniciar el Chat, inicia

con un mensaje.
:
* , Ohh, | am happy to see you

» @

? ) Ohh, | am happy to see you

Y.

Nota: Elaboracion Propia
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Figura 3. 36. Seleccion de grado y unidad

def chatbotbasico(idb):

cursor = mysql.connection. cursor( )
cursor.execute("SELECT * FROM basico, grade WHERE idBasic = %s and codGrade = idGrade',
account = cursor.fetchone()

cursor = mysql.connection. cursor(
cursor.execute( "SELECT * FROM usuario WHERE idUser = %s', ['username'],))
us = cursor.fetchone()

return render_template('chatbot.html®,

Nota: Elaboracion Propia

Figura 3. 37. Conversacion segin la unidad (Alfabeto)

mydb
mycursor = mydb.cursor()

mycursor.execute( ' SELECT
nameUser = mycursor.fetchall()

mycursor.execute('SELECT *
datal = mycursor.fetchall()

mycursor.execute('SELECT respA
alphabet = mycursor.fetchall()

aleatorio = choice(alphabet)

Nota: Elaboracion Propia
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CAPITULO IV
4. PRUEBAS Y RESULTADOS
4.1. Introduccién

Para el presente capitulo se desarrolla las pruebas de acuerdo a la hipotesis
planteada, analizando los resultados mediante la hipotesis nula y la alterna; de
acuerdo a la hipotesis planteada en el capitulo uno, haciendo uso de la prueba
T-Student como modelo de muestreo y sus respectivas formulas. Asimismo, se
realiza la prueba del prototipo, viendo conveniente el uso de las Técnicas de

Prueba de Caja Negra, Caja Blanca.

Al finalizar se observa el antes y después del prototipo ChatBot-Beatriz, a través

de encuestas realizadas a jovenes de edades variadas mayores a 18 afos.
4.2. Pruebade Hipoétesis

La prueba de hipotesis es un procedimiento basado en la muestra y la teoria de
la probabilidad, con esta prueba se da la afirmacion o negacion razonable de una
hipétesis, para lo cual el uso de datos correctos es fundamental ya que nos

proporciona la probabilidad de una teoria.
4.2.1. Formulacion de la Hipotesis

La implementacion del ChatBot basado en Sistemas Expertos coadyuva en el

aprendizaje del idioma inglés, teniendo una eficiencia del 95%.
4.2.2. Estado de la Hipo6tesis

Hipotesis alterna H1: El ChatBot “Beatriz” basado en Sistemas Expertos aporta
en el aprendizaje del idioma ingles de manera dinamica e interactiva para los

usuarios en un 65%

Hipotesis Nula HO: El ChatBot “Beatriz” basado en Sistemas Expertos NO aporta

con el aprendizaje del idioma inglés siendo este menor al 65%.
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4.2.3. Prueba T-Student

La prueba T-Student es un modelo que contrasta el muestreo de la hipotesis
mediante la distribucion normal, lo que busca es determinar las diferencias entre
las medias de dos muestras que consiste en el antes y después de un software,
en este caso del Prototipo ChatBot-Beatriz.

4.2.4. Tamaino de la Muestra

Se realiz6 una muestra de una poblacion de 50 estudiantes mismos de la Carrera
de Ingenieria de Sistemas, externos y publico en general que interactian con el
ChatBot, siendo a la vez una forma de entrenamiento para monitorear las

entradas y salidas de datos.

También existe un muestreo de 10 usuarios externos a la carrera de Ingenieria

de Sistemas.
4.2.5. Procedimiento

Para el procedimiento se realiza la evaluacion segun la cantidad de la muestra,

dividiendo a usuarios con manejo del ChatBot, sin manejo del ChatBot y ambos.

Tabla 4. 1. Solicitudes sin uso del Chatbot, con uso del Chatbot y Ambos

NUMERO MUESTRA (X1) MUESTRA (X2)
0 1
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N =
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14 1 1
15 1 0
16 0 1
17 1 1
18 0 1
19 0 1
20 1 1
21 0 1
22 1 0
23 1 1
24 0 1
25 1 0
26 0 1
27 0 1
28 1 1
29 0 1
30 1 1
TOTAL 17 25

Nota: Elaboracién propia

Formulas de la Prueba T-Student para el calculo estadistico

Formula:

Donde:

nly n2 = Tamafo de la muestra

x1 = Solicitudes sin el uso del Chatbot

x2 = Solicitudes con el uso del ChatBot-Beatriz
Tomando en cuenta:

0 = Datos modificados y 1 = Datos NO modificados



Con nl + n2 — n2. Como grados de libertad
Varianza comun estimada:

_ (n1-1)S7+ (n2-1)S3

2
S (n1+n2-2)

Donde nl1y n2 tamafios muéstrales:
x1yx2 = promedio de las muestras

Calculando promedios:

x1 = 22X -7 _ 5575794
n 30
n._- 5

x2 = 21X 25 _ a3 g30
n 30

Calculo de Varianza:

x1 =0.57; x2=10.83

Tabla 4. 2. Datos complementados para el calculo de la varianza
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No M1 (xi = x1) (Xi = x1)? M2 (xi =x2) (Xi = x2)?
Xi Xi
1 0 0 0,3249 1 0,17 0,0289
2 1 1,57 2,4649 1 0,83 0,6889
3 1 -0,57 0,3249 1 0,17 0,0289
4 0 0,57 0,3249 1 0,83 0,6889
5 1 0,43 0,1849 1 0,17 0,0289
6 0 -0,43 0,1849 1 0,83 0,6889
7 1 1,43 2,0449 0 -0,83 0,6889
8 1 -0,43 0,1849 1 1,83 3,3489
9 0 0,43 0,1849 1 -0,83 0,6889
10 1 0,57 0,3249 1 1,83 3,3489
11 1 0,43 0,1849 1 -0,83 0,6889
12 0 -0,43 0,1849 1 1,83 3,3489
13 1 1,43 2,0449 0 -1,83 3,3489
14 1 -0,43 0,1849 1 2,83 8,0089
15 1 1,43 2,0449 0 -2,83 8,0089
16 0 -1,43 2,0449 1 3,83 14,6689
17 1 2,43 5,9049 1 -2,83 8,0089
18 0 -2,43 5,9049 1 3,83 14,6689
19 0 2,43 5,9049 1 -2,83 8,0089
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20 1 -1,43 2,0449 1 3,83 14,6689
21 0 1,43 2,0449 1 -2,83 8,0089
22 1 -0,43 0,1849 0 2,83 8,0089
23 1 1,43 2,0449 1 -1,83 3,3489
24 0 -1,43 2,0449 1 2,83 8,0089
25 1 2,43 5,9049 0 -2,83 8,0089
26 0 -2,43 5,9049 1 3,83 14,6689
27 0 2,43 5,9049 1 -2,83 8,0089
28 1 -1,43 2,0449 1 3,83 14,6689
29 0 1,43 2,0449 1 -2,83 8,0089
30 1 -0,43 0,1849 1 3,83 14,6689
TOTAL 17 61,307 25 189,067
Nota: Elaboracién propia
Calculo de Varianza
Y(xi—x)2 61.307
5% = = =21
n-1 29
Y(xi—-x)2  189.067
§2 = = =65
n-1 29
Calculando la Varianza Comun estimada
(n1-1) S3+(n2-1)S3
SZ — 1 2 —
(n1+n2-2)
(16)%2,1+(24)%6.5
2 = = 3.38
(56)
Calculo estadistico “t” con X1 = 0.56; x2 =0.83
x1—x2
tealculando = 1 1 =
\/ $2* |1+ 2l
0.56 —0.83 —-0.27
tcalculando = = 0.20 = —1.35

Nivel de confianzay grados de libertad

o0 =0.01; 0.83-0.01=0.82 => Nivel de confianza
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gl = 17+25-2 = 40 => grados de libertad

Uso de la tabla t — Student: dentro de la tabla se hallaran los siguientes datos:

(00}
7= 0.005; gl=40
Regla de Decision, se tiene el siguiente calculo:

Si: teaicutando < thuscado = S€ rechaza H, y se acepta H,

Si: teaicutando > thuscado = S€ rechaza Hy y se acepta H,,
Por lo tanto, se tiene:

Sit thuscado = 2.7045 Y tcaicutado = —2.69
Segun las reglas de Decisidn, se tiene:

Leatculado <  Tbuscado

-2.69 < 2.7045

Entonces se rechaza Hoy se acepta Hz

Figura 4. 1. Distribucién Normal Estandar

gl =40 =040

oo =0.005

< _/ —
Eje X(-) -4 3 -2 -1 0 1 2 | 3 4 Eje X(+)
REGION DE NEGACION 269 REGION DE 27045 REGION DE NEGACION
ACEPTACION

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 4. 3. Prueba T-Student

PRUEBA T PARA MEDIAS DE MUESTRAS EMPAREJADAS
Ingles Aulas Ingles ChatBot

Media 2,0436 6,3013
Varianza 4,5705 27,59411285
Observaciones 30,0000 30
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,4821

Diferencia hipotética de las medias 0,0000

Grados de libertad 29,0000

Estadistico t -5,0487

P(T<=t) una cola 0,0000

Valor critico de t (una cola) 1,6991

P(T<=t) dos colas 0,000022

Valor critico de t (dos colas) 2,0452

Nota: Elaboracién propia

4.2.6. Anélisis de Resultados

De acuerdo a los datos obtenidos de la muestra de los porcentajes de solicitud
de uso del ChatBot para la ensefianza del idioma Ingles en comparacion con las
clases de inglés en Aulas, se tiene lo siguiente:

% usuarios que dan valor al aprendizaje del idioma ingles en aulas = 57%

% usuarios que dan preferencia al aprendizaje del idioma ingles con el ChatBot
= 83%

Se observa que t.gicuiado < tpruscado CON UN Nivel de confianza del 82 %, siendo
gue los usuarios que aprenden el idioma ingles en aulas da valor un 57% mientras
gue los usuarios que aprenden a través del ChatBot-Beatriz da un valor del 83%
guedando como diferencia entre ambos del 26%, superando y mejorando el
aprendizaje de los usuarios, por lo que se llega a la conclusion de optar la
Hipotesis General, que indica que el Asistente Virtual (ChatBot) basado en
Sistemas Expertos coadyuva en el aprendizaje del idioma inglés, teniendo una

eficiencia del 95%.
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4.3. Pruebas al Software

Las pruebas de software es el proceso de conocer, explorar y entender el
funcionamiento del Prototipo cumpliendo los requerimientos funcionales,
permitiendo descubrir algunos errores y fallas del Prototipo con el fin de mejorar

para minimizar la cantidad de esfuerzo y tiempo.
4.3.1. Prueba de Caja Blanca

Para la prueba de caja blanca se construye el grado de flujo o arbol de Decisiones
referente al modelo desarrollado; este determina los pasos o el camino a seguir

para su ejecucion optima del prototipo mediante el cédigo.

El grafo estad formado por modulos en base a funciones y rutas codificados, esto
permite evaluar si existe algun error o falta algin modulo o procedimiento que
sera subsanado por el desarrollador, para que la ejecucion sea satisfactoria. Por
lo tanto, el flujo V(G) asociado al codigo es el siguiente.

Figura 4. 2. Grafo de flujo de acuerdo a los médulos de proceso del Prototipo

Inicio

Nota: Elaboracion propia
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Calculo de la Complejidad de los Procesos del Modelo
V(G)=A—N+2

Donde:

A = Numero de aristas

N = Numero de nodos
Aplicacion:

V(G)=14-12+2  =>
V(G)=4

Determinacion de los casos de prueba
Por lo tanto, se tiene V(G) = 4, son cuatro caminos basicos, los cuales son:
Camino Basico 1: 1,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12
Camino Basico 2: 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12
Camino Basico 3: 1,3,4,5,6,8,9,11,12

Camino Basico 4: 1,3,4,5,6,7,8,9,10,12

Tabla 4. 4. Casos de prueba mediante el Camino Béasico de los procesos del Prototipo

Nro. Caminos DESCRIPCION
Basicos
1 Se inicia la sesion a través de un link o IP
2 El usuario realiza la autenticacion en caso contrario se
realiza el registro de nuevo usuario
4 Ingresa al médulo Home, selecciona uno de los grados
(Basico, Intermedio y avanzado)
5 Ingresa y selecciona la unidad o tema de estudio,
segun el grado escogido.
6 Selecciona de videos, audios, o aprendizaje de
vocabulario

Ingresar al ChatBot, realizar conversaciones.
8 Guarda y entrena la conversacion

ChatBot no reconoce la pregunta ingresada
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10 ChatBot vuelve a preguntar

11 Entrena las nuevas preguntas introducidas por el
usuario

12 Continua la Conversacion fluidamente

Nota: Elaboracion propia

4.3.2. Prueba de Caja Negra

La prueba de caja Negra, esta enfocada por el lado del Cliente o usuario, lo cual
intenta descubrir errores que no se observan desde el lado del Desarrollador

atreves de los métodos de la Caja Blanca.

Mediante esta prueba se hace la evaluacion del rendimiento, la facilidad de uso

y la satisfaccion por parte del usuario.

Tabla 4. 5. Prueba de Caja Negra

N° CASOS DE PRUEBA
Datos de entrada General Resultados

1 Se inicia la sesién a través de un link o IP 80%

2 El usuario realiza la autenticacion en caso 85%

contrario se realiza el registro de nuevo
usuario
3 Ingresa al modulo Home, selecciona uno de 85%
los grados (Basico, Intermedio y avanzado)
4 TOTAL 83.3%

Nota: Elaboracion propia

4.4. Resultados

Antes y Después del Prototipo

Tabla 4. 6. Ingles en Aulas, Sin uso del Prototipo

FACTOR Malo Regular Bueno Muy Excelente
Bueno
¢ Qué te parecen las clases de 20% 43% 27% 10% 0%

inglés que pasaste o pasas en tu
institucion?
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¢ Te parecio dindmico pasar 54% 21% 15% 10% 0%
clases con un teacher en aula?
¢ Cuanto crees que sabe el 25% 42% 24% 9% 0%

idioma ingles teniendo clases
con un Profesor en aula?

TOTAL 33% 35% 22% 10% 0%
Total en Poblaciéon 36,3 % 38,5% 24,2% 1,1% 0%

Nota: Elaboracion propia (Revisar Anexos)

De acuerdo a encuestas realizadas, el 33% indica que las clases en aulas no
fueron dinamicas y que tampoco se aprendio. Pero el 35% indica que las clases
en aulas para aprender inglés fueron regulares, siendo un 22% que les parecio
Buenas y dinamicas, quedando un 10% indicando que las clases fueron Muy

Buenos.

Después con el uso del prototipo

Tabla 4. 7. Aprendizaje del Idioma Ingles con el Uso del Prototipo

FACTOR Malo Regular Bueno Muy Excelente
Bueno
¢ Qué te parecio el “ChatBot- 0% 7% 33% 40% 20%
Beatriz”?
¢El “ChatBot-Beatriz” te parecio 0% 17% 33% 40% 10%
amigable con el usuario?
¢Usted a podia aprender el 5% 15% 20% 50% 10%

idioma Ingles con la ayuda del
ChatBot-Beatriz?

¢Las respuestas del “ChatBot- 0% 17% 30% 43% 10%
Beatriz” te parecieron
satisfactorias y légicas?

TOTAL 1% 14% 29% 43% 12.5%
Total en Poblacién 3,2% 12,9% 29% 41,9 12,9

Nota: Elaboracion propia (Revisar Anexos)

De acuerdo a encuestas realizadas a una poblacion del 50, el 43% indica que el
Prototipo ChatBot-Beatriz les parecid util para su aprendizaje, siendo que al

12.5% le fue de mucha ayuda.
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CAPITULO V
5. METRICAS DE CALIDAD Y COSTOS
5.1. Introduccién

La métrica de calidad da la valoracion del software, en este capitulo se realiza el
estudio de cada factor en base al ISO/IEC 25000; la medicion de los factores de
funcionalidad, factibilidad, usabilidad y lo mas importante la eficacia que tiene el
prototipo para cumplir su objetivo, pudiendo lograr los resultados mas optimos en

beneficio del usuario.

Para determinar la estimacion del software a desarrollar, el uso del método
COSMIC, que deriva en la Estrategia de medicién, el mapeo de Puntos de Fusién

y la medicion.
5.2. Meétrica de calidad ISO/IEC 25000

Las métricas de calidad tienen factores que se deberan hallar dentro de un
software tales como la funcionalidad, factibilidad, usabilidad, eficacia,
mantenibilidad y portabilidad; estos factores segun sea el autor, para el desarrollo

del prototipo se mostrara la teoria de la pagina oficial de ISO 25000.

Tabla 5. 1. Definicion del Nivel de importancia

UNIT PORCENTAJE SIGNIFICADO
REFERENCIA DEL NIVEL
DE IMPORTANCIA

El grado de importancia de la caracteristica
Alto 70% - 100% y sybcaractenstl_cg es alto por ende se
realizara las mediciones

Las caracteristicas y subcaracteristica no es
Medi i
edio 2506 - 69% :jan rele_vante pero_pu_ede 0 no ser medida
ependiendo del criterio del evaluador

Bai La caracteristica y subcaractertisca no tiene
aJo relevancia y no sera medida

1% - 24% y
Este valor no dard la caracteristica y
subcaracteristica que no se puede medir

e epiica 0t dependiendo de diferentes factores.

Nota: (ISO 25000, 2020)



117

5.2.1. Funcionalidad

El factor de la funcionalidad, mide la calidad del Software desde una perspectiva
del usuario o en este caso Estudiante, enfocada en software desarrollados para

paginas o sitios web.
e Completitud funcional
Numero de entrada de usuario funcional:
Completitud de la implementacién funcional
Formula:
X=A/B
Donde:
A = Numero de funciones cumplidas
B = Numero de funciones establecidas en la especificacién de requisitos
Aplicacion:
X=A/B=>10/12=>0.83=>83%
e Exactitud Funcional
Exactitud
Formula:
X=A/B
Donde:

A = Numero de elementos de datos implementados con el estandar

especifico de exactitud.
B = NUmero total de elementos de datos implementados.
Aplicacion:

X=A/B=>8/10=>0.8=>80%
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Tabla 5. 2. Ponderacion General de la funcionalidad

CARACTERISTICA PONDERACION
Exactitud funcional 83 %
Completitud funcional 80 %
TOTAL 82 %

Nota: Elaboracion propia en base a (ISO 25000, 2020)

5.2.2. Usabilidad

La usabilidad es un factor de calidad, que muestra la medicién de la satisfaccion

del usuario o cliente respecto del software o prototipo.

Tabla 5. 3. Escala de ajuste de usabilidad y satisfaccion

DESCRIPCION SIMBOLOGIA PORCENTAJE REFERENCIA
DEL NIVEL DE IMPORTANCIA

Excelente A 5

Muy bueno MB 4

Bueno B 3

Regular 2

Malo M 1

Nota: (ISO 25000, 2020)

Calculo de la usabilidad:
Formula:

Usabilidad = [(> valor / n * 100)] / 5
Donde:

> valor = valor final de satisfaccion; n = nimero de items de importancia

Tabla 5. 4. Tabla de usabilidad del Prototipo

FACTOR VALOR

¢ Qué te pareci6 el Entorno Web del ChatBot-Beatriz? 5
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¢, Cuanto calificas el entorno interactivo y dindmico 4
del ChatBot-Beatriz?

¢ Fue dificil su manejo e interaccion con el ChatBot?

¢El ChatBot-Beatriz cumplié con sus necesidades y
expectativas?

¢Cuanto califica el tiempo de respuesta del ChatBot? 5
TOTAL 22

Nota: (ISO 25000, 2020)

Aplicacion:
Usabilidad = [(Y. 22 /5*100)]/5
Usabilidad =400/5 => 88%
5.2.3. Eficiencia

Es la medicion de recursos utilizados segun los requerimientos funcionales del
prototipo y su adecuado uso. El tiempo de demora para la ejecucion o desempefio

adecuado del software.

e Comportamiento temporal

Tiempo de respuesta:

Formula:

Donde:
A = Tiempo de envi6 de peticion.
B = Tiempo en recibir la respuesta
Aplicacion:
X=A-B=>X=10seg — 9seg => 1seg. => 100%
Tiempo de espera:

Formula:

X
1

B-A
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Donde:
A = Tiempo de inicio de interaccion
B = Tiempo de completar la interaccion
Aplicacion:
X=B-A=>10seg —9seg => 1 seg. => 100%
Rendimiento:
Formula:
X=AIT
Donde:
A = Numero de tareas completadas
T = Intervalo de tiempo
Aplicacion:
X=A/T=>23/25seg =>0.92 = 92%

e Capacidad

NUumero de peticiones online
Formula:

X=A/B
Donde:

A = Numero de elementos de datos implementados con el estandar

especifico de exactitud.
B = NUmero total de elementos de datos implementados.
Aplicacion:
X=A/B=>

1350/ 1500 = 0.9 = 90%
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Sistema de transmision de ancho de banda
Formula:

X=A/B
Donde:

A = Numero de elementos de datos implementados con el estandar

especifico de exactitud.
B = Numero total de elementos de datos implementados.
Aplicacion:

X=A/B=>9/10=0.9=>90%

Tabla 5. 5. Ponderacion de eficiencia en el desempefio

CARACTERISTICA PONDERACION
Tiempo de respuesta 100 %
Tiempo de espera 100 %
Rendimiento 92 %
Namero de peticiones online 90 %
Sistema de transmision de ancho de banda 90 %
TOTAL 92 %

Nota: Elaboracion propia (SO 25000, 2020)

5.2.4. Mantenibilidad

Factor que permite medir el esfuerzo necesario para realizar las modificaciones
al prototipo, entre ellas las correcciones de errores y la mejora del

funcionamiento.

Formula:

Mt—( Fc+Fa+Fe)
Mt

IMS =
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Donde:
Mt = Numero de modulos total de la version actual.
Fc = Numero de mddulos que se cambiaron
Fa = Numero de modulos que se afiadieron

Fe = Numero de modulos de la version actual que se eliminaron en la

version actual.

Aplicacion:
7—(3+1+0) 4
IMS=———— => |IMS=-
4 4
IMS =75%

5.2.5. Facilidad de Uso
a. Capacidad para ser atendido
Efectividad de la documentacion como ayuda al usuario
Formula:
X=A/B
Donde:
A = Numero de funciones realizadas correctamente
B = NUumero total de funciones implementados.
Aplicacion:
X=A/B=>10/12=0.83=83%
b. Proteccion contra errores del usuario
Verificacion de entradas validas
Formula:

X=A/B



Donde:
A = Numero de preguntas de entrada valida

B = Numero de preguntas que necesitan ser validados
Aplicacion:
X=A/B=>
11/12=>0.92 =>92%
c. Sistema de transmision de ancho de banda
Formula:
X=A/B
Donde:

A = Numero de operaciones iniciales incorrectas

B = Numero de funciones implementadas para evitar fallos

funcionamiento provocados por un uso incorrecto.
Aplicacion:
X=A/B=>

9/10=>90%

Tabla 5. 6. Ponderacion de Facilidad de Uso

CARACTERISTICA PONDERACION

Efectividad de la documentacion 83 %

como ayuda para el usuario

Verificacion de entradas validas 92 %
Prevencion del uso incorrecto 90%
TOTAL 88 %

Nota: Elaboracion propia (SO 25000, 2020)
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5.2.6. Satisfaccién

Tabla 5. 7. Tabla de Satisfaccion del usuario

FACTOR VALOR
¢, Qué te pareci6 el Entorno Web del ChatBot-Beatriz? 93%
¢Cuanto calificas el entorno interactivo y dinamico 83%
del ChatBot-Beatriz?
¢ Fue dificil su manejo e interaccién con el ChatBot? 85%
¢El ChatBot-Beatriz cumplié con sus necesidades y 88%
expectativas?

¢Cuanto califica el tiempo de respuesta del ChatBot? 88%
TOTAL 87%

Nota: Elaboracion propia (ISO 25000, 2020)

5.2.7. Resultados

Tabla 5. 8. Resultados de la métrica de calidad ISO/IEC 25000 Aplicada al prototipo

CARACTERISTICA PONDERACION

Funcionalidad 82 %
Eficiencia 82 %
Usabilidad 88 %

Mantenibilidad 75 %

Facilidad de uso 88 %
Satisfaccion 87 %
TOTAL 84 %

Nota: Elaboracion propia en base a (ISO 25000, 2020)

5.3. Medicién de calidad Especificamente de un ChatBot

Los ChatBots constituyen uno de los desarrollos de la Inteligencia Artificial que
mas claramente ayudaran a liderar muchas facetas clave de la satisfaccion del

usuario y algunas opciones para mejorar.
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Tabla 5. 9. Medicién de calidad para ChatBot

CARACTERISTICA PONDERACION
Nro. Total de usuarios afectados 30
Duracion media de sesién 405min
Sesién por usuario 14min
Interaccidn por usuario 2min
Usuario activo y comprometido 19
Preguntas comodin 4500
Tiempo de respuesta 1 min
Pasos de conversacion 3
Tasa de relacién 88%
Tasa de satisfaccion 88%
IAy latasa de aprendizaje maquina 85%

Nota: Elaboracion propia en base a (ISO/IEC 25024, 2021)

5.4. Estimacion de Costos
5.4.1. Modelo Cosmic

Una vez que contemos con una medicion, podemos combinar sus resultados con
datos existentes sobre la productividad del equipo de desarrollo, para determinar

el nimero de horas y costos para desarrollar el software.
Fase 1 - Estrategia de Medicién

Se realiza un analisis de los requerimientos funcionales que actuan para la
medicion del prototipo, estos son respecto del prototipo “ChatBot-Beatriz”:
ChatBot, Estudiante o usuario, Pensum, grados y lecciones, conversacion,
idioma inglés, habilidad de escritura, habilidad de lectura, habilidad de

comprension, habilidad de hablar.
Fase 2 — Mapeo

Proceso funcional: Estudiante

e Entrada: Ingresa al link del sitio web
e Lectura: Seleccionar el sitio web adecuado
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e Salida: Mostrar en pantalla el Login o Registro de nuevo usuario
e Entrada: Si se Autentica,

e Lectura: Introducir usuario y contrasefia

e Salida: Ingresa al modulo principal del Sitio.

e Entrada: Si no esta registrado, se registra

e Lectura: Introducir datos requeridos para su registro

e Salida: usuario Nuevo, posibilidad de ingresar al sitio.

e Salida: Disfruta de las opciones

Puntos de Fusion =9 CPF

Proceso funcional: ChatBot

e Entrada: Ingresa al link del sitio web

e Lectura: Seleccionar el sitio web adecuado

e Salida: Mostrar en pantalla el Login

e Salida: Registro de nuevo usuario

e Entrada: Autenticacion usuario y contrasefia

e Lectura: Autenticacion exitosa

e Salida: Pagina principal del sitio web

e Entrada: Estudiante, selecciona una unidad de acuerdo al grado

e Lectura: Clic en Alfabeto grado Basico

e Lectura: Clic en Partes de la computadora grado Intermedio

e Lectura: Clic en ¢Qué es la Inteligencia Artificial? grado Avanzado
e Salida: Modulo Chatbot

e Salida: ChatBot envia un saludo de bienvenida

e Salida: Estudiante Responde

e Salida: ChatBot y Usuario realizan una interaccion

e Entrada: Usuario requiere conversar sobre la opcién que selecciono
e Salida: ChatBot responde a la peticion del usuario

e Entrada: Usuario pregunta algo inusual, (pregunta no referida al idioma)
e Salida: ChatBot le pide al usuario ingresar o preguntar nuevamente.
e Entrada: Usuario pide al Bot mas ejemplos 0 mas conocimientos

e Salida: ChatBot le envia Links, urls de YouTube y plataformas para
complacer al usuario

e Entrada: Usuario pide cursos virtuales o capsulas informativas del grado
intermedio y avanzado
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e Salida: El experto entrena unas capsulas informativas para mejorar el
desempeiio de ambos

Puntos de Fusién = 23 CPF

Proceso funcional: Pensum

e Entrada: Selecciona desde el médulo de Home todo el pensum

e Lectura: El pensum esté dividido en tres grados bésico, intermedio (Ingles
Tec. I) y avanzado (Ingles Tec. Il)

e Salida: Clic en cada una de las lecciones
e Salida: Iniciar conversacion con el ChatBot

Puntos de Fusién = 4 CPF

Proceso funcional: Envio y recepcion de mensaje

e Entrada: Selecciona desde el médulo de Home todo el pensum

e Lectura: El pensum esta dividido en tres grados basico, intermedio (Ingles
Tec. 1) y avanzado (Ingles Tec. Il)

e Salida: Clic en Verb-Tobe del grado Basico

e Salida: Iniciar conversacion con el ChatBot referente al Verbo-tobe

e Entrada: Usuario inicia la conversacion preguntando sobre el Verbo Tobe
e Lectura: ChatBot analiza,

e Lectura: ChatBot busca la palabra clave

e Lectura: ChatBot escoge la respuesta mas proxima

e Lectura: ChatBot si no encuentra la respuesta, envia un mensaje

e Salida: ChatBot responde al usuario

e Salida: ChatBot al no encontrar la respuesta, le pide al usuario escribir
nuevamente.

e Entrada: Usuario solicita enviarse videos, juegos, libros digitales, audio
libros para entender mejor la gramatica

e Lectura: ChatBot procesa la consulta, realiza una busqueda minuciosa
sobre el tipo de mensaje que debera enviar.

e Salida: ChatBot responde de acuerdo a lo solicitado por el usuario

e Salida: Abre un nuevo enlace para videos de YouTube

e Salida: Abre un nuevo enlace para plataforma educativas, audiolibros
e Salida: Nuevo enlace para juegos o imagenes.

Puntos de Fusion =17 CPF

Proceso funcional: Entrenamiento

e Entrada: Usuario inicia la conversacion preguntando sobre el Verbo Tobe
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e Lectura: ChatBot analiza,

e Lectura: ChatBot busca la palabra clave

e Entrada: Ingreso a la base de conocimiento

e Entrada: Ingresa al grado

e Entrada: Ingreso a la leccién que selecciono el usuario
e Lectura: busca la respuesta mas proxima

e Lectura: valora el porcentaje de proximidad

e Salida: envia a la funcion de entrenamiento

e Salida: Se muestra en resultado dentro del Chat

e Entrada: Se captura la pregunta del usuario

e Entrada: Se captura la respuesta del Bot

e Lectura: Almacena ambas capturas en un reporte de mensajes
e Salida: muestra del reporte de mensajes

Puntos de Fusiéon = 14 CPF

Proceso funcional: Evaluacion

e Entrada: Ingresa al link del sitio web

e Lectura: Seleccionar el sitio web adecuado

e Salida: Mostrar en pantalla el Login

e Salida: Registro de nuevo usuario

e Entrada: Autenticacion usuario y contrasefa

e Lectura: Autenticacion exitosa

e Salida: Pagina principal del sitio web

e Entrada: Seleccionar desde home el modulo de evaluacién

e Lectura: Se observa los datos del usuario autenticado y la leccién que
esté realizando dentro de los grados correspondientes

e Salida: Opcidn clic en Reporte Conversaciéon
e Salida: Opcion clic en Reporte Tipo de mensaje
e Salida: Opcion clic en Reporte nivel de fluidez

Puntos de Fusion = 12 CPF

Tabla 5. 10. Tabla de mapeo de puntos de fusion CPF

CARACTERISTICA PUNTO DE FUSION
Estudiante 9
ChatBot 23

Pensum 4
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Envid y recepcién de mensaje 17
Entrenamiento 14
Evaluacion 12

TOTAL 79 CPF

Nota: Elaboracion propia en base a (COSMIC, 2018)

Fase 3 — Medicién

Para determinar el costo de desarrollo de una unidad de medida del tamafio del
software, necesitamos valernos de la informacion de proyectos pasados que
tenga la organizacién. También podemos usar informacion de otras fuentes, otras

organizaciones y bases de datos de Benchmark.
a. Costo del equipo de trabajo para el desarrollo del prototipo

Para la presente propuesta de ChatBot-Beatriz como prototipo se medira el costo
de obtencién de la base de conocimiento, la entrevista con el experto, el analisis
y desarrollo, el uso de un servidor y el costo de las pruebas de entrenamiento

(Numero de token, tiempo de conversacion, Numero de interacciones).

Tabla 5. 11. Costo de elaboracién del Prototipo

CARACTERISTICA COSTO TOTAL (Bs.)
Anélisis y desarrollo del Chatbot 2450
Experto Humano 2000
Pruebas de entrenamiento 200
Uso de servidor 50
TOTAL 4700

Nota: Elaboracion propia en base a (COSMIC, 2018)

b. Unidades de medida que puede desarrollar el equipo de Trabajo

En este caso se hace un analisis del tiempo de trabajo estable, tomando en
cuenta el tiempo de la investigacion y la obtencién de datos respecto del experto

humano, en un promedio de 20 puntos de fusion COSMIC mensuales.
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c. Determinar el costo por unidad de medida

Para determinar el costo del desarrollo por cada punto de fusion se utiliza la

siguiente formula:

Formula:
- Cost. del equipo de trabaj
Costo por punto de fusign = ——= == SATPO 76 TP
Punto de Fusion del mes
Aplicacion:
., 4700 Bs. Bs.
Costo por Punto de Fusion = — =235 -
20 Puntos de Fusion Puntos de Fusion

d. Determinar el costo del prototipo
Para determinar el costo del prototipo se utiliza la siguiente formula:
Formula:
Costo del prototipo = Puntos de fusion * Costo por punto de fusion
Aplicacion:
Costo del prototipo = 79 CPF * 235 Bs

Costo del prototipo = 18,565 Bs
e. Determinar el tiempo de desarrollo del prototipo

COSMIC permite determinar el tiempo del desarrollo, siendo 20 Puntos de Fusién
al mes como estimacién de tiempo, para determinar el nUmero de meses se utiliza

la siguiente formula:

Formula:

Puntos de Fusion

Duracion del Prototipo = -
Punto de Fusion del mes

Aplicacion:

79 Puntos de fusion

Duracion del Prototipo = = 3,95 meses

20 Puntos de Fusion
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Conclusioén

De esta manera se determina el costo del desarrollo del prototipo y el tiempo que

demorara hasta su conclusion:
Duracién: 3,95 (3 meses, 30 dias, 24 horas)

Costo: 18.565 Bs.

Tabla 5. 12. Costo General del Desarrollo

Tiempo 4 meses
Esfuerzo 2 personas / mes Desarrollador y
Experto Humano
Costo Bs. 2320 / persona

Nota: Elaboracion propia
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CAPITULO VI
6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1. Conclusién

El propésito del trabajo de Grado “Prototipo de Asistente Virtual (ChatBot) en
base a sistemas expertos para la interaccion y aprendizaje del Idioma Ingles” fue
dar y obtener todo el conocimiento del Idioma Ingles, para que el usuario pueda

interactuar con el ChatBot, cumpliendo los objetivos planteados.

e Se obtuvo toda la base de conocimientos del idioma Ingles, dando
referencia a 3 niveles: Basico (gramatica, vocabulario, etc.), Intermedio
y avanzado con temas del Ingles técnico | e Inglés Técnico Il referente a

la carrera de ingenieria de sistemas.

e Se estudi6 los requerimientos necesarios para el desarrollo del ChatBot

en base a la metodologia Buchanan respecto a sus fases.

e Se aplico el concepto de Procesamiento de Lenguaje Natural y el
aprendizaje supervisado del prototipo, aportando como motor de

inferencia.

e Se definio las reglas de aprendizaje en base a el arbol de decisiones y la

palabra clave como Tokens.

e Se realizé el entrenamiento y manipulacion por los usuarios, respecto a
la l16gica de las respuestas emitidas por el ChatBot de acuerdo a la base
de conocimientos del Idioma Ingles.

e Se realiz6 las diferentes pruebas del entrenamiento del ChatBot, desde
el entorno web de forma local, cumpliendo con las expectativas y

necesidades planteadas.

e Se realizé la evaluacién de la calidad del prototipo mediante la ISO/IEC

25000, cumpliendo con sus tareas de medicion.

e Se realiz6 el analisis de costo del prototipo, a través del método COSMIC.
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Para el desarrollo del Prototipo se hizo uso del lenguaje de Programacion

Python en su version 3.6.8, con el Gestor de Base de Datos MySQL

Para el entorno web, se utilizé el Framework Flask de Python y la Plantilla

(Témplate) Jinja2, Bootstrap y librerias necesarias para su desarrollo.

En conclusiéon, de acuerdo a lo planteado en el capitulo I, se cumplié con los

objetivos propuestos al 100%, asimismo con los alcances y metas planificadas.

6.2.

Recomendacion

Cabe sefalar que la tesis planteada se encuentra en una Beta, de tal manera se

realiza las siguientes recomendaciones para mejoras del prototipo:

Se recomienda el uso del Framework Django para mejorar dichas

animaciones.

Se recomienda introducir traductor de inglés espafiol, como medio de

ayuda para el usuario.

Se recomienda dar el siguiente paso, implementar un ChatBot Poliglota
gue tenga conocimientos de diversos idiomas tales como inglés, Aleman,

Portugués, Aimara, Quechua.

Se recomienda la incorporacion a la web de la Carrera Ingenieria de

Sistemas para poder brindar un servicio a la poblacion.
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ANEXOS

Anexo A. 1. Arbol de Problemas

ARBOL DE PROBLEMAS

Aplicar en nuevas Motor de inferencia de un Conocimiento de la
plataformas sistema experto metodologia Buchanan

Falta de un tutor Eliminar la desercién y Falta de recopilacién de informacion respecto a
virtual (Coach) 24/7 aburrimiento del estudiante cada unidad y grado

¢Como se podria aportar al aprendizaje del idioma inglés
: ) G

Falta de uso del
lenguaje natural

Brindar nivel de aprendizaje desde ausencia de una base de conocimiento respecto del idioma

lo Basico a lo semi Avanzado inglés, con una gran cantidad de vocabulario y conjugaciones




Interaccion y dinamismo
usuario - Coach

Tener un tutor
virtual (Coach) 24/7

Anexo A. 2. Arbol de Objetivos

ARBOL DE OBJETIVOS

Incrementar el interés por Motor de inferencia de un Nivel de conversacion
el idioma ingles sistema experto media - avanzada

Eliminar la deserciony Aplicar el uso de las TICs Conocer y modelar el
aburrimiento del estudiante como medio de aprendizaje pensamiento humano

I

Desarrollar un Asistente Virtual (Chatbot) para el aprendizaje

Brindar nivel de aprendizaje desde Aprender vocabulario, lectura, Validar las diferentes preguntas Uso de herramientas

lo Basico a lo semi Avanzado

escritura, del idioma ingles emitidas por el usuario y librerias de NLP



Anexo A. 3. ChatBot-Beatriz En operacién

O Chatbot - m] X

< C O 127.0015000/chatb.. @ Q 5

4 N buenas

Hello, my name is ChatBot Beatriz
-l (o5 alfabetos

(do you learning the Alphabet: clic
kin url: https://youtu.be/NYg_ON3
6a2c")

& oftros ejemplos de alfabetos

('se escribe asi: Afei, B/bi, C/si, D/d
i, Efi")

#8 O Escribe aquf para buscar (0] =} e

Anexo A. 4. Codigo De Entrenamiento

se inserto el registro correctamente!

['Hi*, *,", 'I', "'m", 'ChatBot', 'Beatriz']

no existe url

127.0.8.1 - - [15/0ct/2021 15:27:14] "GET /get?msg=holas HTTP/1.1" 200 -

['quiero', 'saber', 'de', 'los', 'alfabetos']

se inserto el registro correctamente!

['Estoy’, 'aqui’, 'para', 'ayudarte', 'en', "tus', 'avances', 'de', 'tus', 'modulos’]

no existe url

127.0.8.1 - - [15/0ct/2021 15:28:57] "GET /get?msg=quierc%2@saber%2@de%20los%20alfabetos HTTP/1.1" 200 -

[*alfabetos']
('letters M-Z: click in url: https://agendaweb.org/exercises/grammar/alphabet/letters-audio-2',)
se inserto el registro correctamente!

win

['(", "'letters", 'M-Z', ":', 'click"', *in', 'url®, ':", 'https', ':', '//agendaweb.org/exercises/grammar/alphabet/letters-audio-2",
> 55 )]

si existe url

https://agendaweb.org/exercises/grammar/alphabet/letters-audio-2

127.0.6.1 - - [15/0ct/2021 15:29:@03] "GET /getPmsg=alfabetos%2@ HTTP/1.1" 200 -

['please’, *,', 'more’, 'the', ‘alphabet’]

('el alfabeto: A/ei, B/bi, C/si, D/di, E/i, F/ef, G/yi, \r\nH/eich, I/ai, J/yei, K/kei, L/el, M/em, N/en, O/ou, P/pi, Q/kiu, R/ar, S/es,
T/ti, U/iu, V/vi, W/dobliu, X/ex, Y/aui, Z/zed/zi',)

se inserto el registro correctamente!

[*(", "'el", 'alfabeto’, ':', 'Afei’, ',", 'B/bi', ',*, 'C/si', ',', 'D/di‘*, ',*, 'E/i', ',', 'Flef', *,', 'G/yi', ',*, "\\r\\nH/eich',
I)I) 'I/ai', I)I) 'J/yei') I)I) IK/kEiI) I)I) IL/E]") I)I) 'M/em') I)I) 'N/en', I)I) Io 2 I)I) 'P/pi') I)I) 'Q/kiu')

, 'Sfes’, ., CT/ELY, LY, CU/d, LY, VAR, YL, W/debliw', LY, 'Xfext', UL, 'Y/aul', ', 'Z/zed/zit, ™', Y,°

no existe url

127.0.8.1 - - [15/0ct/2021 15:29:16] "GET /get?msg=please%2C%2@more%2@the%20alphabet HTTP/1.1" 200 -




Anexo A. 5. Tabla de Reportes de las conversaciones realizadas con el
Prototipo

W locathost 127.0.0.1 / chatbotbeatri

&« C @ localhost nyadmin/index.php?route=/sql&db=chatbot 28table=chatbot % £ @ T Q- & & -

-em.. G libreriasdepython.. [ Nuevapestaia [§ [9) index W HTMLinputtag 8 Tabla de colores HT.. () LSTA DE CONECTO, Curso Profesional d... >

/ chatbot_reports | phpMyAdmin 5.1.1 = o X

© MEGA @D TAPPED OUT FHD -

php
8o 28

Reciente Favoritas

Examinar ¥ Estructura [/ SQL 4 Buscar ¥ Insertar w4 Exportar (= Importar gi & o i O imi DI

 Mostrando filas 25 - 49 (total de 50, La consulta tardd 0,0026 segundos.)

™
% basico_colours
i SELECT * FROM " chatbot_
41 basico_comparatives
i
B8 14 basico_contiauos (J Perfilando [ Editar en linea ] [ Editar ] Explicar SQL { Cre P} Actuglizar }
-1 basico_days
¥ basico_family < < 2v "] Mostrar todo | Nimerodefilas- | 25 v Filtrar filas ar en esta tal Sortbykey | Ninguna v
D - basico_farewells
i
¥ basico_frecuency nes
&3 ¥ basico_greetings ¥ idReports pregUsuario respChatbot fecha
4 basico_house 0O JEdtar §é Copiar @ Bomar 589 inteligencia hitps /www youtube comiwatch?v=ad79nYk2keg 2021-11-20 200
! ?
#- basico_manymuch ] 7 Ediar $éCopiar @ Borar 590 artificial | don know understand you 2021-11-20 20.06.09
¥ basic = 3
=] Rasico meots  Editar $é Copiar @ Bonar 501 como estas Al right 2021-11-20 2006 14
#-¥ basico_numbers -
- (] 7 Editar §¢ Copiar @ Bon que haces Excuse mel repeat your question 2021-11-20 2006 17
¥ basico_physical _

0 24 basico_possessives ) JEditar 3 © Borrar 503 como estas Perfect! 2021-11-22 0855.%6
o #-¥ basico_prepplace (0 7 Eddar @ Borrar 594 how are you 'm fine thanks. How about yourself? 2021-11-22 085554
¥ basico_preptime o Editar @ Borr cual es tu nombre introduce myself | am Chatbot-Beatriz 2021
0 []{:88 28 bestco-posesions O o Editar & Bor como te lamas What' going on? 2001122085603

+-1 basico_pronouns
&) i ) P Editar §é Copiar @ Borrar estas bien am Chatbot-Beatriz 2021-11-22 08:56:13
4+~ basico_simplepast =
| a 3¢ Co 2 Borr e k ras "l chrology Sth how 021-11-22 09.00:39
B B s sooncy ) o7 Edtar 3¢ Copiar @ Bo sobre las computadoras  "Information Technology IT dominates both how we | 2021-11-22 09.00:39
44 basico_superiatives ) S Edtar $é Copiar @ Bomar 599 partes de la computadoras hitp./www biairenglish comlexercises/technology_w. 2021-11-22 09.01:03
Laiod T ¥: basico_telling ] Editar opiar (@ Borrar 600 helio Hi Im ChatBot Beatriz 2021-11-22 131025
T ¥ basico_tobe 7 Edtar $é Copiar @ Borrar 601 hi elias carios Good o see you 2021-11-22 131037
4+ » basico_usedthisthat 2 = =
[ ]/ Editar opiar @ Bomar nice 100 meet you Fine Thanks 201-11-22 131114
+-» basico_wh =
i ) Editar 3¢ Copiar @ Borrar 603 fine don know understand you 20211122 131121
+- chatbot_reports v * i 3 SO o = “
PR ~ | m Consolaitar 3¢ Copiar @ Borrar 60 computer MANUFACTURERS Some of the best manufacturers of mo..  2021-11-22 13.18:30

4
- el Escribe aqui para buscar 0 =i .;'l a i - ﬁ e ﬂ E '/' cec A D ] @ 0 & 1) e 22/‘|E|:ISZIQZ| ‘

Anexo A. 6. Pagina principal, eleccién de la unidad del Grado Basico

O basico - o X
C  ©® 127.0.0.1:5000/basico b Q s £ ® T 8 v @ 8 -
AEGA @B TAPPED OUT FHD -.. Generador gratuito... Radios en vivo - em. G librerias de python... [ Nueva pestaia [ >

a o
e» ¥ Welcome back, to first grade o &
- Ll

BASIC Select the unit that corresponds to you, please follow your learning routine

sfacti




Anexo A. 7. Unidad de Pronouns - Pronombres
D basico

~

G librerias de python... [ Nuevapestaia [ [ index Ww¥ HTML input tag

This ball is small O.. small
This roze is red O.. red

My father = o former.  (T_)is o former

My morhes i hirry. () ey

0000000000

Akt A LT

SE O -
_Asra is my deg C)iamy dos
Tom is my brother () s my brother.
They are on the wall
Jane is my friend. - is my friend.
First Example Second Example
> 000/052 — © i > 0007101 — -
’i 1 am =Im |
- You are = You're
a He is = He's
=
= She [ is ] = She’s
&v— 1t is =It's
? NEGATIVE FOoORMN
I am not =1 “m not
- You are not = You aren’t
He is not = He isn't
e She is not = She | isn't
0 |‘ It is not = It isn't
Third Example Fourth Example
» 000/049 — © i » 000/038 — © i

Anexo A. 8. El Experto Humano transmitiendo conocimiento

O oasico - o

b Y5 2 ® C]

ador gratuitc.. Bl Radiosenvvo-em.. G [ Nuevapestaia [ [B index W HTMLinputtag 38 Tabla de colores HT.. () LISTA DE CONECTO.

Here are some links that will help you learn the lesson better

Here some images for you learning

This ball is smell O-s small
This rose is red O-: red.

My_fother is o former. Ou o farmer

My mother is thirty. O‘; Thirty

These are hockey.-plavers. () are hockey-players
Astg is my dog Oismy dog

Tom is my brother Olsmyhvvﬂ\cr

BB U%Y e

_Tane is my friend is my friend

Some examples

o O's i @ sheis from Bristol

—~~ o He is dreaming



Anexo A. 9. Unidad de Tipos de computadoras, grado intermedio

D basico
(S8

envivo -em.. & librerias de python... [ Nuevapestaia [ [ index WV HTMLinputtag 38 Tabla de col
- ~ ~ -
P b : = el

USB /FLASH CENTRAL PROCESSING MOUSE

s ey TE

HEADPHONES WEB CAM PRINTER
P 000/038 mm—m © i » 0:00/038 © i
Every Day used of computers Parts of computers

Computers are present in all areas of our lives. Computers are present in all areas of our lives_

Companies, banks, schools, universities and Companies, banks, schools, universities and

homes, i all these contexts, raw data is homes, in all these contexts, raw data is
transformed into value and meaningful transformed into value and meaningful

knowledge.

knowledge.

“sor oM TS

Computers for programmers

Characteristics of computers for programming
« Hard Drive: A 256GB solid state dr ve is preferakls to s ITB mechenical
drive. due to speed of access. transter. and price. It you are very concerned
abont availalie spacs, cansiter  porlabile disk and ke sivaniage of
cloud servicas.
Bluetooth peripherals: It you use a USE wirsless mou
——>  hinetoo homouse, then, you wi
USB mrice consume very
- Porformance: The batto!
you 6 hours of performan
10 hours of offline worl
* Keybcard: It should ke a standard size preterably for your comfort.

. charge it for a

2 addition, current
litzle power and have the option of auto-off.

s very important. Consider laptops that can give
ot lcast. If possible, buy onc that guarantcos

Anexo A. 10. Unidad de Network - Redes, grado avanzado

I8 Radiosenvivo-em.. & librerias de python.. [ Nuevapestaia [§ [3 index W» HTMLinputtag 38 Tabla de colores HT.

» 000/036 = o

Networks - Connections - Wireless

A computer network, also called a computer network computers or computer network, is a set of equipment

connected by cables, signals, waves or any other method of transporting data, sharing information (files),

resources (CD-ROM, printers, etc.) and services (internet access, e-mail, chat, games), etc.

. A network

A network or network consists of a

sel of computers connecled 1o each
other through various methods to
4 share information and services.
The Internet, for example, is a network,

hrough which computers around the
world are connected through a
technology that allows them to

exchange content using websites and

other programs.

o« An Intranet, on the conlrary, is a
private or internal network that,
although it also uses Internct
technology, is used within a
company or group




Anexo A. 11.Usuario Interactuando con el Prototipo




USABILIDAD Y SATISFACCION DEL CHATBOT-BEATRIZ

Anexo A. 13. Que te parecio el entorno Web del “ChatBot-Beatriz”

¢QUE TE PARECIO EL ENTORNO WEB DEL
"CHATBOT-BEATRIZ"?

MALO REGULAR . BUENO MUY BUENO EXCELENTE
® Muy Bajo = Muy Alto

Anexo A. 14. Calificacion del entorno dindmica e interactivo

¢CUANTO CALIFICAS EL ENTORNO DINAMICO
E INTERACTIVO DEL "CHATBOT-BEATRIZ"?

—3
H H i
2 3 4 5

® No Mucho ™ Mucho

Anexo A. 15. Facilidad de Manejo e interaccién del Prototipo

¢, FUE DIFICIL SU MANEJO E
INTERACCION CON EL "CHATBOT-
BEATRIZ"?

M excelente M muy bueno Mbueno Mregular HEno aprendi




Anexo A. 16. Satisfaccion de expectativas y necesidades

¢EL "CHATBOT-BEATRIZ" CUMPLIO CON
TUS ESPECTIVAS Y NECESIDADES DE
APRENDER EL IDIOMA INGLES ?

M excelente M muybueno mbueno mregular Eno aprendi

Anexo A. 17. Calificacion el tiempo de repuesta

¢, QUE TE PARECIO EL TIEMPO DE
RESPUESTA QUE EL "CHATBOT-
BEATRIZ" OTORGO A TUS PREGUNTAS?

Hlento M Medio MRapido

Anexo A. 18. Tiempo de Interaccion con el Prototipo

¢ CUANTO TIEMPO INTERACTUASTE
CON EL "CHATBOT-BEATRIZ"?

E5min m10 min. W30 min. m60 min.




Anexo A. 19. Facilidad de Uso del ChatBot

¢,EL CHATBOT-BEATRIZ TE PARECIO
AMIGABLE CON EL USUARIO?

B Malo Mregular mSatisfactorio ™ MuyBueno M Excelente

Anexo A. 20.Aprendizaje del Idioma ingles con el ChatBot

(USTED A PODIDO APRENDER EL
IDIOMA INGLES CON LA AYUDA DEL
CHATBOT?

M excelente M muybueno Mbueno Mregular Mno aprendi

Anexo A. 21. Andlisis del ChatBot en las Respuestas

¢,LAS RESPUESTAS DEL CHATBOT-
BEATRIZ, SON SATISFACTORIAS Y
LOGICAS?

ENo mSi malgunas mexcelente




ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES, EN AULAS

Anexo A. 22. Calificacion de las Clases en Aula en instituciones

¢ QUE TE PARECEN LAS CLASES DE INGLES
QUE PASAS O PASABAS EN COLEGIOS O
UNIVERSIDADES?

B Malo mRegular mBueno mMuyBueno M Excelente

Anexo A. 23. Calificacion de Dinamismos de los Docentes

¢ TE PARECIO DINAMICO PASAR CLASES
CON UN TEACHER EN UN AULA?

ESi mNo mAveces

23% 23%

Anexo A. 24. Nivel de conocimiento en el Idioma ingles

¢ CUANTO CREES QUE SABES EL IDIOMA
INGLES, TENIENDO CLASES CON UN
PROFESOR EN AULA?

B Mucho ®Unpoco ™mNada




Anexo A. 25. Cual deberia ser el Primer area a estudio para aprender el Idioma
Ingles

¢,PARA TI, QUE CREES QUE DEBERIAS
APRENDER PRIMERO PARA SABER EL
IDIOMA INGLES?

W Hablar mEscuchar MLeer M Escribir W Gramatica M Vocabulario

Anexo A. 26. Temas o leccidn que mas se aprende en las instituciones

¢EN TU INSTITUCION, QUE FUE LO QUE
APRENDISTE MAS?

W Gramatica MW Vocabulario W Hablar
M Escuchar MW Leer M Escribir

H No aprendi nada




Anexo A. 27. Conocimiento sobre el Ingles Técnico en diversas areas

¢SABES ALGO DEL INGLES TECNICO? EJ. INGLES PARA
INFORMATICOS, CONTADORES, ADMINISTRADORES,

DOCTORES.
M Ing. Sistemas m Contadores
B Administradores m Doctores

H No, No se nada del Ingles Ttecnico

Anexo A. 28. La necesidad de tener conocimiento sobre el Ingles Técnico

¢CREES QUE DEBERIA ENSENARSE MAS
SOBRE EL INGLES TECNICO EN DIFERENTES
AREAS?

mSi mNo

7%




