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Resumen

El presente trabajo se realiza con el objetivo de desarrollar mecanismos capaces de lograr la
interaccion escrita de forma inteligente en el entorno Virtual English. Ademas corrige errores
linguisticos en dos de sus variantes: diafasicas y diastraticas. De esta manera contribuye a que
los usuarios que interactian en el entorno fortalezcan competencias comunicativas en el
aprendizaje del idioma inglés. Para cumplir con el objetivo trazado se desarrollaron
funcionalidades para cuatro Bots Conversacionales (BC), para corregir errores lingiisticos en
las variantes diafasicas y diastraticas en el intercambio escrito con los usuarios. Los bots estan
en diferentes puntos en el entorno, tratando de recrear situaciones cotidianas que acerquen a
los usuarios a la realidad.

La propuesta de solucién ofrece ventajas que la plataforma Moodle -por si sola- no facilita.
Permite que los usuarios interactlen en situaciones que simulan la realidad a través del

intercambio escrito con bots que representan a personas de diferentes categorias.

Palabras clave: Bots Conversacionales, Diafasicas, Diastraticas, Linguisticos.
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Introduccioén

Introduccién

En la actualidad la ensefianza de los diferentes idiomas es fundamental para la cultura de las
personas. En Cuba, se ensefian diferentes idiomas extranjeros para aumentar el conocimiento
de sus habitantes, desde los primeros pasos por las ensefianzas educacionales se les imparte
el idioma inglés. Los educadores se trazan diferentes estrategias con el objetivo de lograr el
interés, la motivacion y el aprendizaje de este idioma. En varias ocasiones no se logra un
aprendizaje adecuado de la lengua pues surgen problemas de comunicacion, concentracion y
los estudiantes pierden el interés. Uno de los métodos que se estan utilizando es la ensefianza
de los idiomas a través de Mundos Virtuales (MV). Los MV son un tipo de comunidad virtual en
linea que simula un mundo o entorno artificial inspirado o no en la realidad[1]. A través de estos
mundos se logra la incorporacion de conocimiento en los usuarios debido al entorno ameno y
llamativo que muestran. En los MV los usuarios pueden interactuar entre si a través de
personajes o avatares, y usar objetos o bienes virtuales. Los personajes en los MV son
llamados, por la Inteligencia Artificial (IA), Agentes Inteligentes (Al). Los Al son entidades
capaces de percibir su entorno y responder o actuar en este de manera racional tendiendo a
maximizar un resultado esperado.[2]

En el Departamento de Ciencias Sociales y Humanidades de la Facultad 5,en conjunto con el
Centro Vertex — Entornos Interactivos 3D, de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI)
trabajan en un entorno virtual de aprendizaje del idioma inglés, nombrado Virtual English, como
via alternativa para el aprendizaje y auto superacion de este idioma. Sin embargo se ha
detectado que el mundo virtual aln tiene limitaciones al no lograr la inmersion de los usuarios
en el entorno de aprendizaje del idioma extranjero. Esto trae aparejado que el entorno virtual no
refleja situaciones reales que le posibiliten al usuario interactuar en un ambiente cotidiano. No
existen mecanismos capaces de lograr la interaccion escrita de forma inteligente y a la vez de
corregir errores lingtiisticos en dos de sus variantes (diafasicas'y diastraticas?), lo cual provoca
gue los usuarios que interactian en dicho entorno no desarrollen competencias comunicativas
en el aprendizaje del idioma inglés. Los usuarios no saben cémo relacionarse e interactuar con

las personas de acuerdo a su nivel o categoria. Ni como actuar en diferentes situaciones

Tiene que ver con las diferentes opciones (formato o informales) que tiene un hablante de cualquier lengua para
expresar lo que desea manifestar.

23e llaman variedades diastraticas a los diversos niveles de la lengua, es decir, a las diferentes formas de utilizar la
lengua por parte de los hablantes, en cuanto que pertenecen a una clase social determinada.




Introduccioén

formales e informales a las cuales se enfrentan en la cotidianidad. Todo esto trae consigo que

no aprendan el idioma correctamente.

Basandose en esta problematica, el problema de la investigacién a resolver para este trabajo
de diploma es: ¢(Como conseguir que los bots conversacionales sean capaces de lograr la
inmersion de los estudiantes en el entorno Virtual English y corregir errores lingiiisticos en sus

variantes diafasicas y diastraticas?

La investigacion tiene como objeto de estudio: Bots para la correccion de errores linglisticos

en sus variantes diafasicas y diastraticas en la produccién escrita.

Por lo que el objetivo general de este trabajo sera: desarrollar bots conversacionales que
corrijan errores linglisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas en el entorno Virtual

English.

Debido a esto el campo de accién esta enmarcado en: Bots conversacionales para la
correccion de errores linguisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas en el entorno Virtual

English.

Como tareas investigativas a desarrollar en el presente trabajo de diploma se encuentran:

v" Realizacion del marco teérico de la investigacion.

v" Recopilacion de informacion referente a bots correctores de errores en metaversos.

v' Determinacion de los mecanismos para la correccion de errores linglisticos en las
variantes diafasicas y diastraticas.

v' Proposicion de una solucién sobre las herramientas y técnicas que se van a utilizar para el
desarrollo del producto después de la investigacion.

v' Desarrollo de cuatro BC capaces de corregir errores linglisticos al tener en cuenta las
variantes diafasicas y diastraticas para los intercambios con los usuarios de idioma inglés.

v' Planificacion de las pruebas.

v' Aplicacién de pruebas y valoracion de los resultados.

Para el desarrollo de las tareas investigativas se utilizan los siguientes métodos cientificos:
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Métodos Teoricos:

v Analitico-sintético: Se analizaran las teorias y documentos que permitan la extraccion de
elementos fundamentales que se relacionen con el objeto de estudio, es decir, con el
proceso de desarrollo de Al para la correccién de errores.

v Inductivo-deductivo: Se analizaran los procesos basicos del desarrollo de Al hasta llegar a
los mas complejos para obtener una solucién dentro de la investigacion.

v" Histoérico-logico: Se realizara el estudio del estado del arte de los Al, la correccion de

errores y las herramientas que se puedan utilizar para la construccion de estos.

Métodos empiricos:
v' Entrevista: Se realizardn conversaciones con el cliente como técnica para obtener datos

concretos acerca de sus exigencias y requerimientos. Encuesta

El trabajo de diploma se compone de tres capitulos, en los cuales se evidencia los aspectos

importantes de la investigacion. El documento se divide en:

Capitulo 1. “Fundamentacion teérica”

En este capitulo se realizard un estudio del estado del arte sobre Al, los MV y la correccion de
errores linglisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas. De esa forma se expondran los
conceptos que seran de utilidad para tener dominio en el area de la IA relacionada con BC.
Ademdas se seleccionaran las herramientas, lenguajes y metodologia para el desarrollo de la

investigacion.

Capitulo 2. “Exploracién, planificaciéon y diseno de la solucién propuesta”

En este capitulo se determinan los requisitos funcionales y no funcionales del sistema definidos
por el cliente. Se realiza una propuesta de solucion y se hace una especificacion de requisitos
a través de las Historias de Usuarios (HU). Ademas se realiza un plan de iteraciones, se
expone la arquitectura del sistema y se detallan las clases en las tarjetas de clase,

responsabilidad y colaboracion (CRC, por sus siglas en inglés).
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Capitulo 3. “Implementacién y Prueba”

En este capitulo se realiza la implementacion de los bots para la correccion de errores
linglisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas en el entorno Virtual English. Se aplican
las pruebas y se valoran los resultados obtenidos a través de las encuestas realizadas a
estudiantes y especialistas.




Capitulo 1

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica.

En el presente capitulo se abordan los conceptos que seran de utilidad para tener dominio en el
area de la IA relacionada con los Al. Ademéas se seleccionan las herramientas, lenguajes y
metodologia para el desarrollo de la investigacion. Se realiza un estudio del estado del arte
sobre Al, los metaversos y la correccion de errores linglisticos en dos de sus variantes:

diafasicas y diastraticas.

1.1. Inteligencia Artificial

La IA es una ciencia que permite la creaciébn de maquinas inteligentes, especialmente
programas de computo inteligentes. En la actualidad la IA abarca una enorme cantidad de
subcampos que van desde areas de propésito general hasta tareas especificas. [2]

Permite la creacion de sistemas que piensan como humanos, ejemplo, las redes neuronales
artificiales; sistemas que actian como humanos, ejemplo, la robética; sistemas que piensan
racionalmente, ejemplo, sistemas expertos; y sistemas que actlan idealmente, ejemplo de

estos son los agentes inteligentes.[2]

1.2. Agente Inteligente

Es una entidad capaz de percibir su entorno, procesar percepciones, responder y actuar en su
entorno de manera racional, tendiendo a maximizar un resultado esperado. Es capaz de
percibir su medioambiente con la ayuda de sensores y actuar en ese medio utilizando

elementos que reaccionan a un estimulo realizando una accion [3].

1.2.1. Aplicacién de los agentes inteligentes

En la educacién ademas de utilizarse los sistemas tutores inteligentes, (del inglés Systems
Intelligent Tutors (ITS)), que son los que simulan a un tutor, experto en un dominio del
conocimiento que actia como un guia, el cual puede adaptarse a las necesidades del
estudiante. Se usan también los compafieros de aprendizaje, (del inglés Learning Companion
System (LCS)), los cuales son agentes pedagoégicos que pueden cometer errores porque no
son expertos en un dominio. Estos realizan actividades de aprendizaje colaborativas o

competitivas, como alternativas y estimulo en el desarrollo de habilidades de recoleccién de la
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informacion en el proceso de aprendizaje. Adoptan actividades de aprendizaje, como
alternativas de un tutor a otro.[4]

Valoracion de la seleccion

En el presente trabajo se utilizan los LCS pues este puede actuar como tutor 0 como un
compafiero (no autoritario). EI LCS no se limita a ensefiar sino que también, actia de un modo
colaborador, pudiendo ser critico, competidor y en otros casos, un tutor. Se puede definir como
un estudiante mas, que tiene un nivel alto, medio o incluso bajo.

En esta investigacion se adoptd el LCS basado en una didactica general con caracteristicas
tipo coach (entrenamiento y consejos), y centrada en los aspectos del proceso de ensefanza-

aprendizaje colaborativo o competitivas.

Tres elementos representativos de un (LCS) son:
v El estudiante.
v' El compariero de aprendizaje simulado por computador.

v El tutor (humano real).

1.2.2. Clasificacion de los agentes inteligentes

Es posible clasificar los Al en [3]:

v' Agentes reactivos simples: responden directamente a las percepciones.

v' Agentes reactivos basados en modelo: mantienen un estado interno que les permite seguir
el rastro de aspectos del mundo que no son evidentes segun las percepciones actuales.

v' Agentes basados en objetivos: actlian con la intencién de alcanzar sus metas.

v' Agentes basados en utilidad: intentan maximizar su “felicidad” deseada.

v' Agentes conversacionales: pueden dialogar directamente con su interlocutor.

Bots conversacionales
Un bot o robot es una entidad virtual 0 mecéanica artificial. En la practica, esto es por lo general

un sistema electromecanico que, por su apariencia o sus movimientos, ofrece la sensaciéon de
tener un propdsito propio. Un BC es un tipo de Al, es decir, son agentes conversacionales.
Estos pueden dialogar directamente con su interlocutor (en inglés, chatterbot). Los bots

comerciales responden a las preguntas del usuario: estos efectGan el trabajo de varios
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consejeros comerciales. Una ventaja para la administracion basada en la relacion con los
clientes CRM (del inglés Customer Relationship Management): solo las preguntas complejas
son derivadas al soporte telefonico.[5]

Los BC pueden realizar el intercambio con el interlocutor a través del lenguaje natural. Este es
estudiado desde la linguistica.

1.3. Linguistica

Es el estudio cientifico tanto de la estructura de las lenguas naturales y de aspectos
relacionados con ellas como de su evolucion histérica, de su estructura interna y del
conocimiento que los hablantes poseen de su propia lengua. La linglistica general hace un
estudio teorico del lenguaje; la linglistica diacrénica estudia la lengua de épocas antiguas; la

linguistica contrastiva permite identificar los elementos comunes a varias lenguas [6].

1.3.1. Variantes de la lengua

La variacion linguistica es un conjunto de diferentes formas opcionales para expresar un mismo
significado en el dominio de una lengua. Es decir, distintos hablantes, o incluso el mismo
hablante en distintos momentos, usan formas diferentes para expresar el mismo concepto, o

tienen distintas pronunciaciones para la misma palabra.

Variante diafasica

Se trata de las variedades empleadas en funcién de la situacibn comunicativa concreta. Se
trata de un empleo de diferentes registros segun el contexto (variedad formal en una entrevista
de trabajo, coloquial en un encuentro de amigos,...). Existe una variedad estandar, que es la
difundida por la escuela, los medios de comunicacion, entre otros. Esta variedad es la que

cohesiona la lengua, la que le da una base lingiiistica a la norma.[7]

Variante diastratica
Se trata de las modalidades linglisticas adoptadas en una lengua en funcién de la pertenencia
del hablante a un grupo socio-cultural concreto. Estas variantes sefialan la posicion

socioecondmica del hablante, asi como su formacion cultural. La mayoria de los hablantes
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comparten la variedad estandar, pero existen variantes en funcion de muchos factores: la edad,

el sexo, las creencias, la profesion, entre otros.[7]

Lengua culta

Es propia de las personas con alto nivel cultural. Su uso requiere una buena formacion
académica por parte del hablante y del oyente, para construir y procesar el mensaje
respectivamente. Se trata de un modelo ideal de lengua, pero precisa el dominio de un cédigo

linguistico elaborado.[7]

Lengua vulgar
Se trata de un uso limitado del cédigo linguistico. El hablante no emplea todos los recursos de

la lengua, por desconocimiento o por desidia.[7]

1.3.2. Errores léxicos

Los errores léxicos afectan por igual a palabras de contenido y a palabras funcionales, por lo
gue se organizan como errores Iéxicos de contenido y errores léxicos funcionales. Los primeros
hacen referencia a errores relativos a palabras plenas de significado: sustantivos, adjetivos,
verbos y adverbios, mientras los segundos remiten a errores en unidades con un significado
gramatical tales como preposiciones, articulos, pronombres, conjunciones. Asimismo, en los
errores pueden participar las palabras completas o sélo su raiz, o bien pueden mezclarse dos
elementos |éxicos y resultar en uno solo; cuando se involucra sélo la raiz, se denominan
errores léxicos de raiz y cuando se mezclan dos items Iéxicos, reciben el nombre de mezclas
|éxicas.[8]

Los errores Iéxicos, son errores que se cometen al escribir incorrectamente palabras de una

lengua, al cometer faltas en el género y nimero de estas.[9]

Corrector ortografico
Un corrector ortografico es una aplicacién de software que se usa para analizar texto con el fin

de encontrar y corregir faltas ortograficas. Este compara las palabras del texto con las palabras

de un diccionario.[9]
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1.3.3. Linguistica computacional

Es un campo multidisciplinario de la linguistica y la informatica que utiliza esta ultima para

estudiar y tratar el lenguaje humano, esta intenta modelar el lenguaje natural desde un punto

de vista computacional.

Algunas de las areas de estudio de la linglistica computacional son [6]:

v

v
v
v

Disefio de analizadores sintacticos para lenguajes naturales.
Disefio de etiquetadores o lematizadores.
Definicién de logicas especializadas que sirvan como fuente para el NLP.

Estudio de la posible relacion entre lenguajes formales y naturales.

Ramas que estudia la linglistica computacional [6]:

v

Linglistica computacional teérica: Basa sus trabajos en la linguistica tedrica y en la ciencia
cognitiva. Su objetivo es desarrollar teorias linglisticas computables, es decir, que puedan
ser aplicadas sutilmente a los ordenadores.

Linglistica computacional aplicada: Se centra en los aspectos practicos que se puedan
derivar de la simulacion de la conducta linguistica con medios informaticos. Su objetivo es
crear productos informaticos que incorporen algin componente en el gque intervenga el

lenguaje, oral o escrito.

Algunos de los problemas que se deben resolver con la linglistica computacional son [6]:

v

Determinar la semantica. La misma forma de palabra puede presentar en funcién del
contexto un significado.

Resolucion de la ambigiiedad sintactica. Una frase se deja analizar e interpretar de varias
formas.

Reconocer el propdsito de una expresion linguistica. Algunas frases no deben entenderse

textualmente.

La resolucién de estos problemas no estd definida solo por el estado de la tecnologia

computacional sino que depende mucho de las caracteristicas de la lengua. Algunas

aplicaciones de la lingliistica computacional son [6]:
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Analizador sintactico.
Analizador morfolégico.
Analizador semantico.

Corrector ortografico.

1.3.4. Procesamiento del Lenguaje Natural

Procesamiento del Lenguaje Natural, (en inglés, Natural Language Processing NLP), para

desarrollar ordenadores que sean capaces de entender el lenguaje natural. Es una

subdisciplina de la IA y la rama ingenieria de la linglistica computacional.[6]

Dificultades en el procesamiento de lenguajes naturales [6]:

v

v

4

Ambiguedad.
Deteccion de separacion entre las palabras.

Recepcion imperfecta de datos.

Componentes del NLP [6]:

4

v

Andlisis morfolégico. El andlisis de las palabras para extraer raices, rasgos flexivos,
unidades léxicas compuestas y otros fenémenos.

Andlisis sintactico. El analisis de la estructura sintactica de la frase mediante una gramética
de la lengua en cuestion.

Andlisis semantico. La extraccién del significado de la frase, y la resolucion de
ambigliedades Iéxicas y estructurales.

Analisis pragmatico. El andlisis del texto mas alla de los limites de la frase, por ejemplo, para

determinar los antecedentes referenciales de los pronombres.

Planificacion de la frase. Estructurar cada frase del texto con el fin de expresar el significado
adecuado.
Generacion de la frase. La generacion de la cadena lineal de palabras a partir de la

estructura general de la frase, con sus correspondientes flexiones, concordancias y

restantes fendmenos sintacticos y morfolégicos.

Las principales tareas de trabajo del NLP son [6]:

v

Analisis del lenguaje.

10
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Comprension del lenguaje.
Reconaocimiento del habla.

Sintesis de voz.

Generacion de lenguajes naturales.
Traduccion automatica.

Respuesta a preguntas.

A N N NN N

Recuperacion de la informacion.

El NLP se puede realizar con el grupo de herramientas nombrado SharpNLP.

1.3.5. SharpNLP

Es un grupo de herramientas de procesamiento de lenguaje natural escrito en C#.

Algunas herramientas que posee [10]:

v' Divisor de frase.

v" Chunker.

v Analizador.

v Interfaz a la base de datos léxica WordNet.

Se utilizaran las bibliotecas OpenNLP para la implementacién de la IA y respuesta que debe

estar asociada a cada una de los bots.

1.3.6. Artificial Intelligence Mark-up Language

Artificial Intelligence Mark-up Language (AIML) es un lenguaje de programacién basado en
XML desarrollado por el Dr. Richard Wallace y la comunidad de cddigo abierto Alicebot entre
los afios 1995 y 2000.

Elementos del lenguaje AIML [11]:
v/ Categorias: Unidades fundamentales de conocimiento.
v' Patrones: el programa buscara patrones que el usuario haya introducido y respondera de

acuerdo a lo que se le haya preguntado.

11
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v' Plantillas: Si un patrébn coincide con una categoria, y si es ése el patrén que mas
concuerda, entonces a la respuesta del chattbot se afiade una plantilla especifica de la

categoria.

1.4. Entorno Virtual

Un Entorno Virtual (EV) de aprendizaje es un software con accesos restringidos. Estos son un
tipo de comunidad virtual en linea que simula un mundo o entorno artificial inspirado o no en la
realidad, en el cual los usuarios pueden interactuar entre si a través de personajes 0

avatares.[1]

OpenSim
Es una multiplataforma de cddigo abierto, multiusuario del servidor de aplicaciones 3D, el cual
se puede utilizar para crear un entorno virtual al que se puede acceder a través de una

variedad de clientes. Se ejecuta, en Windows, a través de .NET Framework.[12]

1.4.1. Cliente/Visor

Un cliente o visor es un software fundamental para la conexién de los usuarios con los mundos

virtuales, permite la interaccion activa de estos en el mundo virtual.

Imprudence

Es de codigo abierto, creado para Second Life y los MV basados en OpenSim. Tiene como
objetivo mejorar la interfaz de usuario y la usabilidad del espectador a través de la participacion
comunitaria, disefio inteligente, los métodos modernos de desarrollo, y un ambiente a favor de

un cambio. Es un visor autorizado por Lindens Labs.[13]

1.4.2. Biblioteca LibOpenMetaverse

Es una biblioteca en C#, .NET, para interactuar con simuladores de mundos virtuales en 3D,
permite la creacion de autdmatas o clientes que se conectan a un mundo virtual, permite

ejecutar codigo directamente en la red.[14]

12
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La biblioteca consta de [14]:
v' OpenMetaverse.dll.: Es el nlcleo de la biblioteca OpenMetaverse, que puede ser usado
para crear aplicaciones clientes y servidor.
v' OpenMetaverseTypes.dll.: Para funciones especificas 3D y bibliotecas matematicas.
v' OpenMetaverse.StructuredData.dll.: Un conjunto de bibliotecas para dar soporte a
Linden Lab Structured Data (LLSD) y Java Script Object Notation (JSON).
v" OpenJpeg.: Un envoltorio .NET para codificar y descodificar los datos JPEG2000.

1.5. Metodologias de Software

Es un marco de trabajo usado para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en
sistemas de informacion. Las metodologias de desarrollo de software tienen como objetivo
presentar un conjunto de técnicas tradicionales y modernas de modelado de sistemas que
permitan desarrollar software de calidad, incluyendo heuristicas de construccion y criterios de

comparacion de modelos de sistemas.[15]

Rational Unified Process (RUP)

Es un proceso iterativo de desarrollo de software desarrollado por la empresa Rational
Software, actualmente propiedad de IBM. Junto con el Lenguaje Unificado de Modelado (UML).
El ciclo de vida RUP, en espafiol Proceso Unificado de Desarrollo, es una implementacién del

desarrollo en espiral.[16]

RUP divide el proceso en cuatro fases:
v' Fase de Inicio

v" Fase de Elaboracion

v' Fase de Desarrollo
v

Fase de Transicién

Extreme Programming (XP)
Es una metodologia ligera de desarrollo de software que se basa en la simplicidad, la
comunicacion y la realimentacion o reutilizacion del cédigo desarrollado, su objetivo es

desarrollar la productividad al desarrollar software. XP, en espafiol Programacion Extrema,

13
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logra reducir el costo del proyecto, Se redisefiara todo el tiempo, dejando el cédigo siempre en
el estado méas simple posible. Las iteraciones seran radicalmente més cortas de lo que es usual
en otros métodos, esto permite beneficiarse de la retroalimentacién tan a menudo como sea
posible. XP tiene como valores lo siguiente: comunicacion, simplicidad, realimentacion,
coraje.[17]

Valoracion de la seleccion

Como metodologia de Desarrollo se escogié XP pues requiere un grupo pequefio para trabajar,
sus programadores pueden ser ordinarios. Combina algunas practicas de desarrollo de
software, y las lleva al extremo, se haran pruebas todo el tiempo, las iteraciones seran
radicalmente mas cortas de lo que es usual en otros métodos, esto permite beneficiarse de la

retroalimentacion tan a menudo como sea posible.
1.6. Herramientas y tecnologias

El proceso de desarrollo de aplicaciones de software normalmente involucra varias etapas. Los
programas de software usan muchos lenguajes y tecnologias diferentes, con las herramientas

tipicamente creadas para tecnologias especificas. En el desarrollo de este trabajo se utilizaron:

XAMPP Lite
Es un servidor independiente de plataforma, es un entorno de desarrollo con PHP, es una

distribucién de Apache completamente gratuita y facil de instalar que contiene MySQL, PHP vy
Perl. ElI programa estd liberado bajo la licencia GNU. XAMPP Lite esta disponible para
Microsoft Windows, GNU/Linux, Solaris y Mac OS X.[18]

MySQL
Es un Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) relacionales rapido, sélido y flexible. Es

idéneo para la creacion de bases de datos con acceso desde paginas web dindmicas. Asi
como para la creacién de cualquier otra solucidon que impliqgue el almacenamiento de datos.
Este posibilita realizar multiples y rapidas consultas. Esta desarrollado en C y C++. Con este se

facilita la integracion en otras aplicaciones desarrolladas también en esos lenguajes.[19]
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Visual Studio 2012
Es un Entorno de Desarrollo Integrado (por sus siglas en Inglés, IDE) que tiene un soporte

técnico integrado para el desarrollo controlado por pruebas. Contiene herramientas de
depuracién que contribuyen a garantizar soluciones de alta calidad. Soporta multiples lenguajes
de programacion tales como C++, C#, Visual Basic .NET, F#, Java, Phyton, Ruby, php; al igual
que entornos de desarrollo web como ASP.NET MVC, Django, entre otros, permitiendo asi la
creacion de aplicaciones, sitios web, asi como servicios web en cualquier entorno que soporte
la plataforma .NET. Con este IDE se pueden crear aplicaciones que se comuniquen entre
estaciones de trabajo, paginas web, dispositivos moviles, dispositivos embebidos, entre otros.

Permite generar el diagrama de clases.

Lenguaje de programacion

C#

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos, simple, moderno y de propdésito
general, desarrollado y estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET. Su
sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la plataforma.NET el cual es
similar al de Java aunque incluye mejoras derivadas de otros lenguajes. Con él se pueden
desarrollar componentes de software para usar en ambientes distribuidos y es facil migrar a

este lenguaje [20].

1.7. Consideraciones parciales

En este capitulo se abordaron los conceptos necesarios para la comprensiéon y el dominio del

tema que se va a desarrollar. Ademas se seleccionaron las herramientas, lenguajes y

metodologia para el desarrollo del proyecto en cuestion, las cuales fueron:

v' Como metodologia de desarrollo para guiar este trabajo se eligié XP.

v' Como IDE de desarrollo se eligioé Visual Studio 2012, como lenguaje de programacion para
el desarrollo en el mismo, C#, y para la vinculacién de los bots con el metaverso la
biblioteca LibOpenMetaverse.

v/ Como servidor web se eligio el servidor XAMPP Lite y como SGBD el MySQL.
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v' OpenSim es la plataforma donde esta desarrollado el entorno virtual y el Imprundence es el
visor para que los usuarios puedan interactuar con el entorno.
v' Para dotar a los bots de inteligencia se eligié el lenguaje AIML.
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Capitulo 2: Exploracién, planificacién y disefio de la soluciéon propuesta.

Para lograr un correcto desarrollo de la investigacion es necesario un estudio de los requisitos
del sistema que exige el cliente, tanto funcional como no funcional, detallar las clases que
permitiran proponer una soluciéon al cliente. En el presente capitulo se describen las
caracteristicas fundamentales que poseera el sistema y la solucidon propuesta. Ademas se
describe el proceso a llevar a cabo en la implementacién de lo Al que daran solucion al

problema planteado.

2.1. Proceso de captura de los requisitos

Para establecer los requisitos que se desean para el proyecto, siempre es necesario llevar a
cabo reuniones con el cliente del software o aplicacion. En la UCI se usan distintas
metodologias entre las cuales se encuentran RUP y XP. En el capitulo anterior se defini6 como
metodologia a seguir XP, pero para que se entiendan mejor las caracteristicas funcionales del
sistema, se definieron los requisitos funcionales y no funcionales segun se plantea en el

procedimiento de la metodologia RUP.

Algunas practicas que se pueden llevar a cabo en el proceso de captura de requisitos pudieran

ser:

v' Entrevistas: frecuentemente se realizan entrevistas para aclarar cualquier duda que pueda
aparecer.

v'Juegos de rol: en estos intercambios el cliente debe simular ser un usuario que interactia
con el sistema el cual va a simular el de desarrollador para detectar requerimientos que se

hayan obviados.

En los préximos epigrafes se especifican los requisitos funcionales y no funcionales definidos
para darle solucion al problema de la investigacion.

Los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.[21]

2.1.1. Requisitos funcionales

A continuacién se muestran los requisitos que se acordaron con el cliente:
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Tabla 1: Requisitos Funcionales.

No Descripcion

RF1 Visualizar un bot.

RF1.1 | Visualizar un bot decano.

RF1.2 | Visualizar un bot instructora de la residencia.

RF1.3 | Visualizar un bot doctor.

RF1.4 | Visualizar un bot profesora.

RF2 Permitir comunicacion, con otro bot o avatar, mediante la mensajeria instantanea.

RF3 Establecer una conversacién acerca de temas que se relacionen con el area en la que
se desenvuelve los bots.

RF3.1 | Establecer una conversacion en el ambito académico-extensionista por el bot decano.

RF3.2 | Establecer una conversacion en el ambito de la beca por el bot instructora de la
residencia.

RF3.3 | Establecer una conversacion en el ambito de la medicina por el bot doctor.

RF3.4 | Establecer una conversacion en el ambito docente por el bot profesora.

RF4 Detectar en la conversacion palabras que podrian faltar el respeto como: gonna,
wanna, gotta, fuck, fucker, prick, cunt, hell, shit, pussy, asshole, man, stupid,
idiot, crazy.

RF5 Detectar errores ortograficos.

RF6 Detectar errores linglisticos al tener en cuenta las variantes diafasicas y diastraticas
en funciones comunicativas formales.

RF6.1 | Detectar errores lingliisticos de las variantes diafasicas y diastraticas, en funciones
comunicativas que se suceden en intercambios formales, propios del argot
académico.

RF6.2 | Detectar errores lingliisticos de las variantes diafasicas y diastraticas, en funciones

comunicativas que se suceden en intercambios formales, propios del argot de una

residencia estudiantil.
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RF6.3

Detectar errores linguisticos de las variantes diafasicas y diastraticas, en funciones

comunicativas que se suceden en intercambios formales, propios del argot médico.

RF6.4

Detectar errores linglisticos de las variantes diafésicas y diastraticas, en funciones

comunicativas que se suceden en intercambios formales, propios del argot docente.

RF7

Sugerir alternativas para corregir los errores linglisticos al tener en cuenta las

variantes diafasicas y diastraticas.

RF7.1

Sugerir alternativas lingiisticas en la correccion de errores linglisticos al hacer uso de
variantes diafasicas y diastraticas en funciones comunicativas formales propias del

argot académico.

RF7.2

Sugerir alternativas lingiisticas en la correccién de errores linglisticos al hacer uso de
variantes diafasicas y diastraticas en funciones comunicativas formales propias del

argot en una residencia estudiantil.

RF7.3

Sugerir alternativas lingiisticas en la correccion de errores linglisticos al hacer uso de
variantes diafasicas y diastraticas en funciones comunicativas formales propias del

argot médico.

RF7.4

Sugerir alternativas linglisticas en la correccidn de errores lingtisticos al hacer uso de
variantes diafasicas y diastraticas en funciones comunicativas formales propias del

argot docente.

2.1.2. Requisitos no funcionales del sistema

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener. Debe

pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al producto atractivo,

usable, rapido o confiable.[21]

A continuacién se muestran los requisitos no funcionales que debe tener el producto:

1. Documentacién para usuarios y ayuda del sistema

v Manual de usuario.
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2. Hardware

Se recomienda:

v

v
v
v

Una memoria RAM de 2Gb o superior.

Velocidad de Microprocesador a 3.00 GHz o superior.
Recursos de video de 256 Mb o superior.

Capacidad de almacenamiento en disco de 10 Gb o superior.

3. Software

v
v

2.2.

Un cliente de navegacién para aplicaciones 3D para acceder al entorno.

Sistema gestor de base de datos MySQL.

Propuesta de solucion

Se propone la creacién de cuatro bots que permitan la interaccion con los usuarios en el

entorno Virtual English. Los bots contribuirdn al desarrollo de las habilidades comunicativas de

los usuarios a través de la correccion de errores linglisticos en dos variantes: diafasicas y

diastraticas. Ademas a través de estos se reflejan roles que le daran mas realidad al entorno.

AERNEE NN

Bot que represente a un decano.
Bot que represente a una instructora de la residencia.
Bot que represente a un doctor.

Bot que represente a una profesora.
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Editor

Figura 1: Al decano: Dean Smith.

[rizirt]etelr Eirz

Figura 2: Al instructora de residencia: Instructor Gray.
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4’ Professor Ross
Client: Imprudence

Figura 4: Al profesora: Professor Ross.
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2.3. Fase de Exploracién

En esta fase el cliente define las Historias de Usuarios (HU) para administrar rapidamente los
requisitos funcionales y no tener un proceso engorroso a la hora de modificar alguna
funcionalidad del sistema. Esta dura tipicamente un par de semanas y el resultado es una

vision general del sistema.[22]

2.3.1. Historias de Usuarios

Las historias de usuario son la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del
software. Se trata de tarjetas en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas
gue el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las
historias de usuario es muy dinamico y flexible, en cualquier momento historias de usuario
pueden romperse, reemplazarse por otras mas especificas o generales, afiadirse nuevas o ser
modificadas.[23]

Tabla 2: HU Visualizacién de los cuatro avatares para el MV.
Historia de Usuario

No: 1 Nombre de la HU: Visualizacién de los cuatro avatares para el
MV.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Bajo

Estimacion: 1 dia. Iteracién asignada: 1

Descripcion de la tarjeta: Se hace uso de la consola de Robust en OpenSim para crear los

usuarios que estaran asignados a cada uno de los avatares.

Observaciones:

Tabla 3: HU Disefio de la Base de Datos (BD) para los BC.
Historia de Usuario
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No:2

Nombre de la HU: Disefio de la Base de Datos (BD) para los BC.

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Alto

Estimacioén: 5 dias.

Iteracion asignada: 1

Descripcion de la tarjeta: Para el disefio de la BD se hace uso del gestor de base de datos
MySQL. Se define la cantidad de tablas que tendra la base de datos.

Observacion:

Tabla 4: HU Recoleccion de informacion para la BD.

Historia de Usuario

No:3

Nombre de la HU: Recoleccién de informacion para la BD.

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Medio

Estimacion: 10 dias.

Iteracion asignada: 1

Descripcion de la tarjeta: Se hara una recoleccion de las palabras, en el idioma inglés,

gue contendra la BD.

Observaciones:

Tabla 5: HU Creacion de la BD.

Historia de Usuario

No: 4

Nombre de la HU: Creacioén de la BD.

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Alta

Estimacion: 9 dias.

Iteracién asignada: 1

Descripcion de la tarjeta: Para la creacion de la BD se hace uso del gestor de BD,

MySQL.

Observaciones:

Tabla 6: HU Conexién de los cuatro bots con el entorno Virtual English.

Historia de Usuario

No:5

Nombre de la HU: Conexién de los cuatro bots con el entorno

Virtual English.

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 5 dias.

Iteracién asignada: 2
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Descripcion de la tarjeta: Se hara uso de la biblioteca LibOpenMetaverse para la conexion
de cada uno de los bots con el entorno Virtual English.

Observaciones:

Tabla 7: HU Comunicacion con los usuarios del entorno.

Historia de Usuario

No:6

Nombre de la HU: Comunicacién con los usuarios del entorno.

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Medio

Estimacioén: 5 dias.

Iteracion asignada: 2

Descripcion de la tarjeta: Se permitird la comunicacién de los bots a través de la

mensajeria instantdnea garantizando la privacidad de los usuarios.

Observaciones:

Tabla 8: HU Recoleccién de informacion para las repuestas de los bots.

Historia de Usuario

No: 7

Nombre de la HU: Recoleccion de informacion para las repuestas

de los bots.

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 15 dias.

Iteracién asignada: 3

Descripcion de la tarjeta: Se realizara la recoleccién de la informacion para las repuestas de

cada uno de los bots.

Observaciones:

Tabla 9: HU Implementacion del mecanismo de repuestas de los BC.

Historia de Usuario

No: 8

Nombre de la HU: Implementacién del mecanismo de repuestas

de los BC.

Prioridad: Alta

Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 15 dias.

Iteracién asignada: 3

Descripcion de la tarjeta: Se implementara el mecanismo de repuestas de los bots.

Observaciones:
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Tabla 10: HU Definicion del mecanismo para la deteccién de palabras indebidas.

Historia de Usuario

No:9 Nombre de la HU: Definicion del mecanismo para la deteccion de

palabras indebidas.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 8 dias. Iteracion asignada: 4

Descripcion de la tarjeta: Se determinara un mecanismo para la deteccién de palabras

gue puedan ser usadas para faltar el respeto.

Observaciones:

Tabla 11: HU Implementacion del mecanismo para la deteccion de palabras indebidas.

Historia de Usuario

No:10 Nombre de la HU: Implementacion del mecanismo para la

deteccién de palabras indebidas.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 7 dias. Iteracién asignada: 4

Descripcion de la tarjeta: Se implementara el mecanismo para la deteccion de palabras

indebidas en cada BC.

Observaciones:

Tabla 12: HU Definicion del mecanismo para la deteccion de errores ortograficos.

Historia de Usuario

No: 11 Nombre de la HU: Definicion del mecanismo para la deteccion de
errores ortogréficos.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 8 dias. Iteracién asignada: 4

Descripcion de la tarjeta: Se definird el mecanismo para la detecciébn de los errores

ortograficos.

Observaciones:
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Tabla 13: HU Implementacion del mecanismo para la deteccion de errores ortograficos.

Historia de Usuario

No: 12 Nombre de la HU: Implementacién del mecanismo para la

deteccion de errores ortogréficos.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 7 dias. Iteracion asignada: 4

Descripcion de la tarjeta: Se implementar4 el mecanismo para la deteccion de errores

ortogréficos.

Observaciones:

Tabla 14: HU Definicion de los mecanismos para la deteccién de errores linguisticos en sus variantes
difasicas y diastraticas.

Historia de Usuario

No: 13 Nombre de la HU: Definicion de los mecanismos para la deteccion

de errores linguisticos en sus variantes difasicas y diastraticas.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 20 dias. Iteracién asignada: 5

Descripcion de la tarjeta: Se definira los mecanismos para la deteccidbn de errores

lingliisticos en sus variantes difasicas y diastraticas.

Observaciones:

Tabla 15: HU Implementacién de los mecanismos para la deteccién de errores linglisticos en sus
variantes difasicas y diastraticas.

Historia de Usuario

No: 14 Nombre de la HU: Implementacién de los mecanismos para la
deteccién de errores linglisticos en sus variantes difasicas y

diastraticas.

Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto

Estimacion: 10 dias. Iteracién asignada: 5

Descripcion de la tarjeta: Se implementaran los mecanismos para la deteccidn de errores

lingliisticos en sus variantes difasicas y diastraticas.

Observaciones:
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Tabla 16: HU Definicion del mecanismo para sugerir alternativas para la correccion de los errores
lingliisticos, que se detectan.

Historia de Usuario

No: 15 Nombre de la HU: Definicibn del mecanismo para sugerir

alternativas para la correccion de los errores linglisticos, que se

detectan.
Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto
Estimacion: 20 dias. Iteracion asignada: 6

Descripcion de la tarjeta: Se definira el mecanismo para sugerir alternativas para la

correccion de los errores linglisticos, que se detectan.

Observaciones:

Tabla 17: HU Implementacion del mecanismo para sugerir alternativas para la correccion de los errores
linglisticos, que se detectan.

Historia de Usuario

No: 16 Nombre de la HU: Implementacion del mecanismo para sugerir

alternativas para la correccion de los errores linglisticos, que se

detectan.
Prioridad: Alta Nivel de complejidad: Alto
Estimacion: 10 dias. Iteracién asignada: 6

Descripcion de la tarjeta: Se implementara el mecanismo para sugerir alternativas para la

correccion de los errores linglisticos, que se detectan.

Observaciones:

2.4. Fase de planificacion

Es una fase corta, en la que el cliente, los gerentes y el grupo de desarrolladores acuerdan el
orden en que deberan implementarse las historias de usuario, y, asociadas a éstas, las
entregas. Tipicamente esta fase consiste en una o varias reuniones grupales de planificacion.

El resultado de esta fase es un Plan de Entregas o de Iteraciones.[22]
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2.4.1. Plan de iteraciones

Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP donde se desarrollan las
funcionalidades, generando de cada una de ellas un entregable funcional que implementa la
historias de usuario. El cliente debe participar activamente durante esta fase del ciclo, ya que
las HU no cuentan con detalles de las funcionalidades. Las iteraciones son también utilizadas
para medir el progreso del proyecto. Una iteracion terminada sin errores es una medida clara
de avance.[22]

A continuacion se presentan las iteraciones que se determinaron necesarias para la produccion

del software:

Tabla 18: Distribucion de iteraciones por HU.
Iteraciones | HU a implementar Tiempo de trabajo

Iteracién 1 | Visualizacion de los cuatro avatares para el MV. | 30 dias.
Disefio de la Base de Datos (BD) para los BC.
Recoleccién de informacion para la BD.

Creacion de la BD.

lteracion 2 | Conexién de los cuatro bots con el entorno | 30 dias.
Virtual English.

Comunicacion con los usuarios del entorno.

Iteracion 3 | Recoleccion de informacion para las respuestas | 30 dias.
de los bots.
Implementacion del mecanismo de respuesta de

los bots.

Iteracion 4 | Definicion del mecanismo para la deteccion de | 30 dias.
palabras indebidas.

Implementacion del mecanismo para la
deteccién de palabras indebidas.

Definicion del mecanismo para la detecciéon de
errores ortogréficos.

Implementacion del mecanismo para la
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deteccion de errores ortogréficos.

Iteracion 5 | Definicion de los mecanismos para la deteccién | 30 dias.
de errores linglisticos en sus variantes
diafasicas y diastraticas.

Implementacion de los mecanismos para la
deteccion de errores linglisticos en sus
variantes diafasicas y diastraticas.

Iteracién 6 | Definicion del mecanismo para sugerir | 30 dias.

alternativas para la correccion de los errores
linglisticos, que se detectan.

Implementacién del mecanismo para sugerir
alternativas para la correccion de los errores

linglisticos, que se detectan.

2.5. Plan de entregas

En el plan de entrega se define cuando se hard entrega del producto. Este establece qué

historias de usuario seran agrupadas para conformar una entrega, y el orden de las mismas. El

cronograma de entregas se realiza en base a las estimaciones de tiempos de desarrollo

realizadas por los desarrolladores. El plan de entrega es el compromiso final del equipo de

desarrollo con el cliente.[22]

La siguiente tabla muestra la entrega de los objetivos que se deben haber cumplido al final de

cada iteracion.

Tabla 19: Plan de entrega del producto.

Producto lteracion lteraciones Iteraciones
ly?2 3y4 5y6
Enero Marzo Mayo
(22-25) (25-27) (21-25)

Aplicacién 0.33 0.66 1.00
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2.6. Fase de Disefio

En la fase de Disefio de la metodologia XP se usan las tarjetas Clases, Responsabilidades,
Colaboracion (CRC), (del inglés Class, Responsabilities and Collaboration) en las cuales hacen
todo mas facil de entender e implementar, ahorrando tiempo y esfuerzo.[24]

2.6.1. Arquitectura del sistema

En la distribucién se suministra una base para comprender como queda la distribucion fisica del
sistema y como estaran distribuidos los componentes de la aplicaciéon en ella. Para realizar el
despliegue de la aplicacion se tiene: el servidor de aplicaciones 3D OpenSim, el agente
inteligente, el servidor Xampp donde estaran el gestor de Base de Datos MySQL vy el servidor
Web Apache. Las cuentas se gestionan y administran a través del Xampp. Ademas se requiere
del navegador de aplicaciones 3D Imprundence para acceder al MV una vez creada la cuenta.

La arquitectura del sistema que se propone es una arquitectura por capas, con la que se logra
establecer la comunicacién entre los servidores, el visor y la légica del negocio posibilitando asi

una solucién al problema.

La arquitectura propuesta cuenta con las siguientes capas:

v' Capa de presentacion: Esta capa la constituye todo lo relacionado con la interfaz gréafica y
la interaccion del usuario con el software.

v' Capa de gestion del contenido: En esta capa se gestionara todo el contenido que se
maneja en la aplicacién asi como la BD.

v' Capa de légica del negocio: En esta capa es donde se establecen todas las reglas que

deben cumplirse para un correcto funcionamiento logico de la aplicacion.
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Figura 5: Arquitectura del sistema.
2.6.2. Patrones de disefio

Un patrdn es una descripcion de un problema y la solucion, a la que se da un nombre, y que se
puede aplicar a nuevos contextos; idealmente, proporciona consejos sobre el modo de aplicarlo
en varias circunstancias, y considera los puntos fuertes y compromisos. Muchos patrones
proporcionan guias sobre el modo en el que deberian asignarse las responsabilidades a los
objetos, dada una categoria especifica del problema.

Existen diferentes tipos de patrones. Para esta investigacion se utilizaron los Patrones de

Principios Generales para Asignhar Responsabilidades (por sus siglas en inglés, GRASP).[25]
Los patrones GRASP que se utilizaron fueron:

v' Experto en informacion.

Solucién: Asignar una responsabilidad al experto en informacion, que es la clase que tiene la
informacién necesaria para realizar la responsabilidad.

Ejemplo:

Clase: Program

32



Capitulo 2

v Controlador.

Solucion: Asignar la responsabilidad de recibir o manejar un mensaje de evento del sistema a
una clase.

Ejemplo:

Clase: Separate_Message

Al emplear el patron Experto en informacion se garantiza que cada clase del sistema asuma las
responsabilidades que le conciernen, segun las funcionalidades que se quieren implementar y
a partir de la informacién que posee; por lo que cada clase contendra la informacion necesaria
para cumplir su responsabilidad. Al emplear el patrén Controlador, se estructura el sistema con

una clase controladora para que esta se encargue de los eventos y funcionalidades.

2.6.3. Descripcioén de las tarjetas CRC

Las Tarjetas CRC son un puente de comunicacién entre diferentes participantes. Estas
permiten conocer el comportamiento de cada una en un alto nivel.
Para cada clase identificada se cre6 una tarjeta CRC especificando su finalidad y otras clases

con las que interacciona. Las tarjetas CRC representan objetos.

Tabla 20: Estructura de una tarjeta CRC.
Clase a la que pertenece el objeto

Responsabilidades u objetivos que debe | Las clases que colaboran con cada

cumplir el objeto responsabilidad

A continuacién se presentan las tarjetas que fueron necesarias crear para el desarrollo de la
aplicacion:

Tabla 21: Tarjeta CRC Program.
Program

Es la clase principal en el control de las v AIML
funcionalidades entre los Al y el v" NLP_manager
metaverso. Permite la conexién con v’ Time
OpenSim, ademas de controlar el manejo v' Consult_DB
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de dialogos entre agentes sea por chat o v' Separate_Message
por mensajes instantaneos.

Tabla 22: Tarjeta CRC Consult DB.

Es la clase que permite ejecutar las v" MySQLConection

consultas a la Base de Datos.

Tabla 23: Tarjeta CRC MySQLConection.

Es la clase que permite conectarse a la v" Consult_DB

Base de Datos.

Tabla 24: Tarjeta CRC NLP_manager.

Es Ila clase que controla las v' GrammarAnalyzer
funcionalidades del analisis gramatical de
las sentencias escritas por los avatares a

través de la mensajeria instantanea.

Tabla 25: Tarjeta CRC AIML.

Es la clase encargada de dotar al Al, a v" Program
través de los AIML, de un lenguaje natural

para el dialogo con avatares.
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Tabla 26: Tarjeta CRC Time.

Es la clase encargada de devolver el
horario de la maquina para una correcta

comunicacién con los usuarios.

v" Program

Tabla 27: Tarjeta CRC GrammarAnalyzer.

Es la clase encargada de analizar la
gramatica de las oraciones de los
mensajes.

v NLP_Manager
v NTree

v Number

Tabla 28: Tarjeta CRC NTree.

Es la clase encargada de crear el arbol

con el texto para su analisis.

v' GrammarAnalyzer

v Token

Tabla 29: Tarjeta CRC Separate_Message.

Es la clase encargada de separar el
mensaje para procesarlo para el analisis
de la gramética en sus variantes
diaféasicas y diastraticas, realiza consultas
en la Base de Datos para algunas

v" Consult_DB

v" Program
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correcciones como la ortogréfica.

Tabla 30: Tarjeta CRC Number.

Es la clase encargada de definir dos tipos v' GrammarAnalyzer

de datos genéricos.

Tabla 31: Tarjeta CRC Token.

Es la clase encargada de obtener el tipo v NTree
de token y el lexema de este.

2.7. Consideraciones parciales

Segun lo expuesto en el capitulo se arriba a las siguientes conclusiones:

v' En la fase de exploracién es muy importante la interaccién del cliente con el equipo que
desarrolla la investigacion para poder realizar un trabajo efectivo.

v' El plan de entregas permite darle al cliente una garantia y una seguridad en cuanto el

tiempo de entrega del producto y el desarrollo de este de acuerdo a las iteraciones.
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Capitulo 3: Implementacion y pruebas.

Una de las partes mas importante en la metodologia XP es la del desarrollo, por lo que es
necesario establecer tareas en las iteraciones de implementacion para guiar el trabajo. En este
capitulo se muestra el proceso realizado en la implementacion del sistema, y las pruebas que
se realizaron en conjunto con el cliente para definir si el sistema cumple con los requisitos

establecidos.

3.1. Fase deimplementacion del sistema

La implementacion de la solucién debe comenzar a partir de una arquitectura flexible pues si se
necesita reestructurar el sistema no se debe cambiar el comportamiento y asi poder trabajar el

codigo lo mas facil y simplificado posible.

3.1.1. lteraci6én 1

El objetivo de esta iteracidn es desarrollar las siguientes HU:

HU No1l: Visualizacion de los cuatro avatares para el MV.
HU No2: Disefio de la Base de Datos (BD) para los BC.
HU No3: Recoleccion de informacion para la BD.

HU No4: Creacion de la BD.

Se obtendrd como resultado de esta iteracion, el modelo de los BC, digase vestimenta y
apariencia fisica. También se obtendra la BD con la informacién necesaria para revisar la
ortografia y el uso de palabras indebidas. Para ello se trazaron siete tareas, las cuales se

indican a continuacion:

Tarea Nol: Creacion de los usuarios a través de la consola Robust.ini del servidor OpenSim.
Tarea No2: Personalizacion de los avatares segun el rol que desempefian.

Tarea No3: Determinacion de las entidades y sus relaciones para la BD.

Tarea No4: Creacién del modelo entidad relacion y la entidad relacional de la BD.

Tarea No5: Normalizacion de la BD.

Tarea No6: Determinacion de las palabras para la BD.
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Tarea No7: Insercion de la informacién en la BD.

Tabla 32: Iteracién 1 Tarea 1.

Tareas
No Tarea: 1 No HU: 1

Nombre de la tarea: Creacion de los usuarios a través de la consola Robust.ini del

servidor OpenSim.

Tipo de tarea: Configuracion. Estimacion: 1 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se crearan los usuarios asociados a cada bot para acceder al MV a

través de la consola de Robust del servidor OpenSim, usando el comando “create

user”.

Tabla 33: Iteracién 1 Tarea 2.
Tareas
No Tarea: 2 No HU: 1

Nombre de la tarea: Personalizacién de los avatares segun el rol que desempefan.

Tipo de tarea: Configuracion. Estimacion: 2 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se le dara una apariencia a cada uno de los avatares segun el rol que

desempefian en el entorno. Esto se refiere al cambio de fisico — virtual, y a la ropa que

van a usar.

Tabla 34: lteracion 1 Tarea 3.
Tareas
No Tarea: 3 No HU: 2

Nombre de la tarea: Determinacion de las entidades y sus relaciones para la BD.

Tipo de tarea: Disefo. Estimacion: 6 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero — Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se definirdn las entidades a usar y las relaciones que existen entre ellas.
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Tabla 35: Iteracién 1 Tarea 4.

Tareas

No Tarea: 4 No HU: 2

Nombre de la tarea: Creacion del modelo entidad relacién y la entidad relacional de la
BD.

Tipo de tarea: Disefio. Estimacion: 6 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero — Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se desarrollara el modelo entidad relaciéon y la entidad relacional de la
BD.

Tabla 36: Iteracién 1 Tarea 5.

Tareas

No Tarea: 5 No HU: 2

Nombre de la tarea; Normalizacion de la BD.

Tipo de tarea: Disefo. Estimacion: 5 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero — Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se aplicaran reglas de normalizacion de los datos para comprobar si las
tablas estan estructuradas correctamente.

Tabla 37: Iteracion 1 Tarea 6.

Tareas

No Tarea: 6 No HU: 3

Nombre de la tarea: Determinacion de las palabras para la BD.

Tipo de tarea: Investigativa. Estimacion: 5 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero — Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se buscaran las palabras, en inglés, para el llenado de la BD.

Tabla 38: Iteracion 1 Tarea 7.

Tareas

No Tarea: 7 No HU: 4

Nombre de la tarea: Insercion de la informacién en la BD.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 5 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.
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Descripcion: Se realizaran un conjunto de inserciones que permitan incorporar toda la
informacion a la BD.

3.1.2. lteracién 2

El objetivo de esta iteracion es desarrollar las siguientes HU:

HU No5: Conexion de los cuatro bots con el entorno Virtual English.

HU No6: Comunicacion con los usuarios del entorno.

El resultado de esta iteracion va estar dado en la conexién de los Al con los avatares creados
en OpenSim y que se creen las bases para la futura comunicacion con los usuarios del sistema
a través de mensajeria instantdnea. Para ello se trazaron dos tareas, las cuales se indican a

continuacion:

Tarea Nol: Creacion de la clase Program para la conexiéon de los BC con el entorno Virtual
English.

Tarea No2: Programacion de funciones necesarias para la comunicacién instantanea.

Tabla 39: Iteracion 2 Tarea 1.

Tareas

No Tarea: 1 No HU: 5

Nombre de la tarea: Creacién de la clase Program para la conexién de los cuatro BC

con el entorno Virtual English.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 8 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se conectaran los cuatro Al, con el entorno Virtual English, a través de
Visual Studio 2012. Se hara uso de funciones de la biblioteca LibOpenMetaverse para

lograr la conexion y para posicionarlos en un lugar fijo.

Tabla 40: lteracion 2 Tarea 2.

Tareas

No Tarea: 2 No HU: 6
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Nombre de la tarea: Programacion de funciones necesarias para la comunicacion

instantanea.

Tipo de tarea: Configuracion. Estimacion: 7 dias.

Responsable: Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se permitira la comunicacion de Al a través de mensajeria instantanea.
Para ello se hara uso de algunas funciones de la biblioteca LibOpenMetaverse como:
EventHandler<InstantMessageEventArgs>

3.1.3. lteracién 3

El objetivo de esta iteracion es desarrollar las siguientes HU:

HU No7: Recoleccion de informacién para las respuestas de los bots.

HU No8: Implementacion del mecanismo de respuesta de los BC.

Al culminar la iteracion se obtendra un conjunto de archivos AIML con la informacion necesaria
para dotar de inteligencia a los BC. Para ello se trazaron cinco tareas, las cuales se indican a

continuacion:

Tarea Nol: Obtencién de informacion para las respuestas de los BC segun el rol.
Tarea No2: Creacion de los ficheros AIML.

Tarea No3: Implementacion de los elementos que conforman parte de los ficheros.
Tarea No4: Concepcion del algoritmo para el manejo de las respuesta de los BC.

Tarea No5: Implementacién de la funcionalidad para el manejo de las respuesta de los BC.

Tabla 41: lteracion 3 Tarea 1.

Tareas
No Tarea: 1 No HU: 7

Nombre de la tarea: Obtencién de informacién para las respuestas de los BC segln

el rol.

Tipo de tarea: Investigacion. Estimacion: 7 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se recolectara informacion para dotar de inteligencia a los BC, de
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acuerdo al area en la que se desarrollan, para que sean capaces de tener una

conversacion con los usuarios del entorno.

Tabla 42: Iteracién 3 Tarea 2.

Tareas

No Tarea: 2 No HU: 8

Nombre de la tarea: Creacion de los ficheros AIML.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 5 dias.

Responsable: Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se crearan los ficheros AIML que contendran la informacion asociada a
cada BC. Cada BC tendra asociado un fichero con informacion relacionada a su rol,

uno con informacién general y otros para los saludos formales.

Tabla 43: Iteracién 3 Tarea 3.

Tareas

No Tarea: 3 No HU: 8

Nombre de la tarea: Implementacion de los elementos que conforman parte de los
ficheros.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 7 dias.

Responsable: Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se harad uso de algunas etiquetas del lenguaje, como por ejemplo:

LI 1} o

“category”, "pettern”,

” ”

template”, “random”, “srai”, para la implementacién del sistema

de respuestas de cada BC.

Tabla 44: lteracion 3 Tarea 4.

Tareas

No Tarea: 4 No HU: 8

Nombre de la tarea: Concepcién del algoritmo para el manejo de las respuesta de los
BC.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 6 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero-Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se realizard una tormenta de ideas para determinar el algoritmo para el
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manejo de las repuestas de los BC.

Tabla 45: Iteracién 3 Tarea 5.

Tareas
No Tarea: 5 No HU: 8

Nombre de la tarea: Implementacion de la funcionalidad para el manejo de las

respuestas de los BC.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 5 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se implementard la funcionalidad que permitira a los BC intercambiar

con los usuarios del entorno a través de los AIML.

3.1.4. lteracién 4

El objetivo de esta iteracidn es desarrollar las siguientes HU:

HU No9: Definicién del mecanismo para la deteccion de palabras indebidas.
HU No10: Implementacién del mecanismo para la deteccion de palabras indebidas.
HU No11: Definicidn del mecanismo para la deteccion de errores ortograficos.

HU No12: Implementacién del mecanismo para la deteccidén de errores ortograficos.

Con el desarrollo de esta iteracion se obtendran las funciones encargadas de verificar la
deteccién y correccion del uso de palabras indebidas asi como de errores ortograficos. Para

ello se trazaron cinco tareas, las cuales se indican a continuacion:

Tarea Nol: Conexion con la BD

Tarea No2: Concepcién del algoritmo para la deteccién de palabras indebidas.
Tarea No3: Implementacién de la funcién para la deteccién de palabras indebidas.
Tarea No4: Concepcion del algoritmo para la deteccidén de errores ortograficos.

Tarea No5: Implementacién de la funcién para la deteccién de errores ortograficos.

Tabla 46: lteracion 4 Tarea 1.

Tareas
No Tarea: 1 No HU: 9
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Nombre de la tarea: Conexién con la BD

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 2 dias.

Responsable: Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se conectara la BD a través del IDE Visual Studio 2012 haciendo uso de
la biblioteca MySq|.

Tabla 47: Iteracién 4 Tarea 2.

Tareas

No Tarea: 2 No HU: 9

Nombre de la tarea: Concepcion del algoritmo para la deteccion de palabras

indebidas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 9 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero-Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se realizard una tormenta de ideas para definir el algoritmo para la

deteccién de palabras indebidas.

Tabla 48: lteracion 4 Tarea 3.

Tareas

No Tarea: 3 No HU: 10

Nombre de la tarea: Implementacion de la funcién para la deteccion de palabras
indebidas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 5 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se implementaran las funciones necesarias para deteccion de palabras
indebidas. Se analizara el mensaje, luego se haran consultas a la BD para verificar si

el mensaje contiene palabras que constituyan una falta de respeto.

Tabla 49: lteracion 4 Tarea 4.

Tareas

No Tarea: 4 No HU: 11

Nombre de la tarea: Concepcidon del algoritmo para la deteccion de errores
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ortogréficos.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 9 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero-Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se realizara una tormenta de ideas para definir el algoritmo para la

deteccion de errores ortogréficos.

Tabla 50: Iteracién 4 Tarea 5.

Tareas
No Tarea: 5 No HU: 12

Nombre de la tarea: Implementacion de la funcion para la deteccion de errores

ortograficos.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 5 dias.

Responsable: Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se implementaran las funciones necesarias para deteccién de errores
ortograficos. Se analizara el mensaje, luego se haran consultas a la BD para verificar

si el mensaje contiene palabras que no estén en la BD.

3.1.5. lteracién 5

El objetivo de esta iteracion es desarrollar las siguientes HU:

HU No13: Definicibn de los mecanismos para la deteccion de errores lingliisticos en sus
variantes diafasicas y diastraticas.
HU No14: Implementacion de los mecanismos para la deteccion de errores linglisticos en sus

variantes diafasicas y diastraticas.

Con el desarrollo de esta iteracion se obtendran las funciones encargadas de verificar el
cumplimiento de las condiciones necesarias para la deteccién de errores linglisticos en sus
variantes diafasicas y diastraticas. Para ello se trazaron tres tareas, las cuales se indican a

continuacion:

Tarea Nol: Definicion de los elementos del lenguaje formal para la deteccién de variantes

diafasicas y diastraticas.
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Tarea No2: Concepcion de los algoritmos para la deteccién de errores linglisticos en sus
variantes diafasicas y diastraticas.

Tarea No3: Implementacion de las funcionalidades para la deteccién de errores linguisticos en
sus variantes diafasicas y diastraticas.

Tabla 51: Iteracién 5 Tarea 1.

Tareas
No Tarea: 1 No HU: 13

Nombre de la tarea: Definicion de los elementos del lenguaje formal para la deteccion

de variantes diafasicas y diastraticas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 10 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero-Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se realizara una tormenta de ideas en conjunto con el cliente para
determinar los elementos del lenguaje formal para la deteccién de variantes diafasicas

y diastraticas.

Tabla 52: Iteracion 5 Tarea 2.

Tareas
No Tarea: 2 No HU: 13

Nombre de la tarea: Concepcion de los algoritmos para la deteccion de errores

lingliisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 10 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero-Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se realizar4 una tormenta de ideas para definir los algoritmos para la

deteccidn de errores linguisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas.

Tabla 53: lteracion 5 Tarea 3.

Tareas
No Tarea: 3 No HU: 14

Nombre de la tarea: Implementacién de las funcionalidades para la deteccién de

errores linglisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 10 dias.
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Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se implementaran las funcionalidades para la deteccion de errores
linguisticos en sus variantes diafasicas y diastraticas.

3.1.6. lteracién 6

El objetivo de esta iteracion es desarrollar las siguientes HU:

HU No15: Definicion del mecanismo para sugerir alternativas para la correccion de los errores
linglisticos, que se detectan.
HU No16: Implementacion del mecanismo para sugerir alternativas para la correccion de los

errores linglisticos, que se detectan.

El resultado de esta iteracion es un producto que se pueda probar y que cumpla con las
condiciones necesarias para sugerir alternativas para la correccién de errores linglisticos en
sus variantes diafasicas y diastraticas. Para ello se trazaron tres tareas, las cuales se indican a

continuacion:

Tarea Nol: Definiciobn de los elementos para sugerir alternativas para la correccién de los
errores linglisticos, que se detectan.
Tarea No2: Concepcidn de los algoritmos para sugerir alternativas para la correccion de los
errores linguisticos, que se detectan.
Tarea No3: Implementacion de las funcionalidades para sugerir alternativas para la correccion

de los errores lingliisticos, que se detectan.

Tabla 54: lteracion 6 Tarea 1.

Tareas
No Tarea: 1 No HU: 15

Nombre de la tarea: Definicion de los elementos para sugerir alternativas para la

correccion de los errores lingliisticos, que se detectan.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 5 dias.
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Responsable: Ricardo Valle Priel-Rachel Espinosa.

Descripcion: Se realizard una tormenta de ideas en conjunto con el cliente para
determinar los elementos para sugerir alternativas para la correccion de los errores

linglisticos, que se detectan.

Tabla 55: Iteracién 6 Tarea 2.

Tareas
No Tarea: 2 No HU: 15

Nombre de la tarea: Concepcion de los algoritmos para sugerir alternativas para la

correccion de los errores linglisticos, que se detectan.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 15 dias.

Responsable: Ricardo Valle Priel.

Descripcion: Se realizard una tormenta de ideas para definir los algoritmos para

sugerir alternativas para la correccion de los errores linguisticos, que se detectan.

Tabla 56: lteracion 6 Tarea 3.

Tareas
No Tarea: 3 No HU: 16

Nombre de la tarea: Implementacion de las funcionalidades para sugerir alternativas

para la correccion de los errores linglisticos, que se detectan.

Tipo de tarea: Desarrollo. Estimacion: 10 dias.

Responsable: Rachel Espinosa Montero.

Descripcion: Se implementaran las funcionalidades para sugerir alternativas para la

correccion de los errores linglisticos, que se detectan.

3.2. Fase de pruebas

El proceso de pruebas es uno de los pilares fundamentales de la metodologia XP, el cual

ayuda al cliente a verificar y concretar las funcionalidades de las HU, por lo que favorece la
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comunicacion entre el cliente y el equipo de desarrollo. Ademéas ayuda a identificar y corregir
fallos u omisiones cometidas en las mismas, por lo que se reduce el nUmero de errores no
detectados.[26]

3.2.1. Pruebas de aceptacion

El uso de cualquier producto de software tiene que estar justificado por las ventajas que ofrece.
Sin embargo, antes de empezar a usarlo es muy dificil determinar si sus ventajas realmente
justifican su uso. El mejor instrumento para esta determinacion es la llamada “prueba de
aceptacion”. En esta prueba se evalla el grado de calidad del software con relacion a todos los
aspectos relevantes para que el uso del producto se justifique.[26]

Las pruebas de aceptacion son realizadas por el propio cliente en compafiia de uno de los
representantes del equipo de desarrollo y se orientan a las funcionalidades del sistema. Su
objetivo es comprobar, desde la perspectiva del usuario final, el cumplimiento de las

especificaciones de la lista de reservas del producto.[26]
A continuacion, aparecen las pruebas de aceptacion realizadas a la solucién propuesta:
Tabla 57: Prueba de Aceptacion 1.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cdédigo: PA1_H No HU: 5

Nombre: Visualizacion los Al.

Descripcion: Demostrar que los Al pueden conectarse al metaverso.

Condiciones de ejecucion: Deben estar levantados: el servidor de aplicaciones 3D

OpensSim, el visor Imprudence, el servidor web Xampp Lite.

Entradas/ Pasos de ejecucién: Se ejecutan las aplicaciones.

Resultado esperado: Se espera que después de ejecutada la aplicacion los Al

aparezcan en el MV, en un lugar fijo ya especificado.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 58: Prueba de aceptacion 2

Caso de Prueba de Aceptacion

Codigo: PA2_H No HU: 14

Nombre: Correccion diafasica y diastratica.

Descripcion: Demostrar que los Al son capaces de corregir errores linguisticos en sus

variantes diafasicas y diastraticas.

Condiciones de ejecucion: Deben estar levantados: el servidor de aplicaciones 3D
OpensSim, el visor Imprudence, el servidor web Xampp Lite y deben estarse ejecutando

las aplicaciones de los Al.

Entradas/ Pasos de ejecucion: - Se le da clic derecho sobre un Al.

- Se elige la opcion: enviar un IM.

- Se le envia un mensaje, si es por la mafana, que
diga: good afternoon, sir (si es el doctor o el
decano) or madam (si es la profesora o la
instructora de residencia).

- Se le envia otro mensaje, si es por la mafiana, que

diga: good morning, sir.

Resultado esperado: Se espera que cuando se hayan cumplido los pasos de
ejecucion el Al, escogido, responda al primer mensaje: que debe ser respetuoso y
saludar acorde al horario del dia en que se encuentre y al segundo debe responder

good morning. | can help you?

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 59: Prueba de aceptacion 3

Caso de Prueba de Aceptacion

Cddigo: PA3 H No HU: 6

Nombre: Correccidn ortografica.

Descripcion: Demostrar que los Al detectan errores ortograficos.

Condiciones de ejecucion: Deben estar levantados: el servidor de aplicaciones 3D

OpenSim, el visor Imprudence, el servidor web Xampp Lite y deben estarse ejecutando
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las aplicaciones de los Al.

Entradas/ Pasos de ejecucion: - Se le da clic derecho sobre un Al.
- Se elige la opcion: enviar un IM.

- Se le envia un mensaje que diga: good afteernon,

sir (si es el doctor o el decano) or madam (si es la

profesora o la instructora de residencia).

Resultado esperado: Se espera que cuando se hayan cumplido los pasos de
ejecucion el Al, escogido, responda al mensaje: que la palabra: afteernoon no esta en
la BD.

Evaluacién de la prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 60: Prueba de aceptacion 4.

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: PA4 H No HU: 10

Nombre: Deteccion de palabras indebidas.

Descripcion: Demostrar que los Al detectan palabras que puedan faltar el respeto.

Condiciones de ejecucion: Deben estar levantados: el servidor de aplicaciones 3D
OpensSim, el visor Imprudence, el servidor web Xampp Lite y deben estarse ejecutando
las aplicaciones de los Al.

Entradas/ Pasos de ejecucion: - Se le da clic derecho sobre un Al.
Se elige la opcion: enviar un IM.

Se le envia un mensaje que contenga palabras como idiot, fuck, crazy...

Resultado esperado: Se espera que cuando se hayan cumplido los pasos de
ejecucion el Al, escogido, responda al mensaje: que no debe usar palabras: idiot, fuck,
crazy.

Evalucién de la prueba: Prueba satisfactoria.
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3.2.2. Resultados de las pruebas

Se disefiaron y aplicaron 6 casos de prueba basados en las historias de usuario con el objetivo
de comprobar el cumplimiento de los requisitos funcionales planteados por el cliente.

Al finalizar con las pruebas se detectaron errores funcionales en la aplicacion los cuales fueron
corregidos adecuadamente en el momento de su deteccién, logrando con esto que un error no

persistiera y afectara de alguna manera el funcionamiento general del software.

A continuacién se muestra un gréfico con las no conformidades (NC) detectadas y resueltas en

cada iteracion del proceso de desarrollo del software.

2.5 m Total NC

B NCResueltas

1 - NCno Resueltas

Figura 6: No Conformidades detectadas por Iteracion.

3.3.  Criterio de evaluacion de los especialistas

En el proceso de evaluacion de la propuesta se tuvo en cuenta el criterio de un grupo de
especialistas, a los cuales se les aplic6 una encuesta, cuyo resultado se muestra a
continuacion.
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Un especialista es la persona que se dedica a una rama determinada de la ciencia, la técnica o

el arte, sobre los que tiene conocimientos profundos.
Los especialistas podran ser utilizados para:
Valorar la factibilidad, aplicabilidad, viabilidad de una propuesta dada.

Obtener una consideracién que justifique o constate si es apropiada para las condiciones

actuales del proceso para el cual es elaborado una determinada propuesta cientifica.

Se utiliza el criterio de especialistas porque se ha considerado que estos profesionales no son
especialistas de la informatica, pero si de la asignatura a la que esta le va a prestar sus
potencialidades, por lo que sus opiniones para los fines investigativos de los clientes del trabajo

son validas.

Para la evaluacion del proceso propuesto se llevé a cabo una seleccién de ocho especialistas
de la disciplina de Inglés con altos niveles de conocimientos y experiencia en los temas en
cuestion:

Especialista 1: Maria Cristina Nufiez. Master en Ciencias, profesora Auxiliar y Asesora de
Idioma Extranjero | y Il del Departamento Docente Metodoldgico. Cuenta con mas de 30 afios
de trabajo en la educacion superior y 12 afios como especialista en ensefianza del inglés con

fines especificos.

Especialista 2: Elianis Cepero Fadraga. Profesor Auxiliar, con mas de 15 afios de trabajo en la
ensefianza superior como profesora de Idioma Extranjero. Posee experiencia en la ensefianza

del inglés con fines especificos.

Especialista 3: Bertha Elena Romero Molina. Con mas de 20 afios en la ensefianza superior.

Posee experiencia en la ensefianza del inglés con fines especificos.

Especialista 4: Leonid Rodriguez Basabé. Con mas de 16 afos en la ensefianza superior.

Posee experiencia en la ensefianza del inglés con fines especificos.

Especialista 5: Hugo Vargas Calzado: Master y profesor Auxiliar, con mas de 20 afios en la

ensefianza superior. Posee experiencia en la ensefianza del inglés con fines especificos.
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Especialista 6: Amauri Trujillo Rodriguez. Con mas de 20 afios en la ensefianza superior.

Posee experiencia en la ensefianza del inglés con fines especificos.

Especialista 7: Antonio Pérez Correa. Con mas de 20 afios en la ensefianza superior. Posee

experiencia en la ensefianza del inglés con fines especificos.

Especialista 8: Marisol Patterson Pefia. Con mas de 20 afos en la ensefianza superior. Posee

experiencia en la ensefianza del inglés con fines especificos.

3.3.1. Resultados de encuestas a los especialistas

Para la evaluacién de la implementacion del proyecto, mediante la encuesta a especialistas, se
procedi6 a la seleccién de 8 profesores de inglés que tienen experiencia en la docencia (Anexo
#6). Se les aplicé una encuesta inicial para evaluar su coeficiente de competencia, donde los

resultados fueron los siguientes:

v' Los 8 especialistas son cubanos. De ellos los 8 poseen el titulo académico de Master
(100 %).

v' En cuanto a la categoria docente, 8 auxiliares (100%).

AN

Los 8 especialistas se encuentran activos en la docencia.
v" De ellos 1 tiene mas de 30 afios de experiencia docente y/o investigativa (12.5 %),5
tienen mas de 20 afios (62.5 %) y 2 mas de 15 afios (25 %).

Tabla 61: Afios de experiencia en la docencia.

Muestra Afos de experiencia
+30 +20 +15
8 125 % 62.5 % 25 %
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Figura 7: Afos de experiencia en la docencia.

Tabla 62: Categoria docente de los profesores.

8 100 %

0.9
0.8
0.7
0.6
0.5
0.4
0.3
0.2
0.1

Instructor | Asistente Auxiliar | Titular

Categoria Docente

Figura 8: Categoria docente de los profesores.

La pregunta uno les pedia autoevaluarse en una escala de 1 al 5 el grado de conocimiento
acerca del tema, donde los 6 profesores (75 %) se autoevaluaron de 5 puntos y 2 profesores
(25 %) se autoevaluaron de 4 puntos.
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Tabla 63: Grado de conocimiento acerca del tema.

80% -

70% -

60% -

50% -

40% -

30% -

20% -

10% -

0% T T T T 1
5 4 3 2 1

Figura 9: Grado de conocimiento acerca del tema.

La pregunta dos inquiria sobre el grado en que los siguientes aspectos han ejercido influencia

en su conocimiento del tema. Se utilizaron los indicadores: alto, medio y bajo.

Tabla 64: Grado de influencia en el conocimiento acerca del tema de la muestra.

Estudio de los fundamentos tedricos que | 6(75%) | 2(25 %)
sustentan el tema.

Experiencia obtenida en la actividad practica. 8(100 %)

Conocimiento acerca del estado actual del tema | 7(87.5 %) | 1(12.5 %)
en el ambito nacional e internacional.

Intuicion sobre el tema abordado. 5(62.5 %) | 3(37.5 %)
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Figura 10: Grado de influencia en el conocimiento acerca del tema de la muestra.

Después de responder estas preguntas generales, aparecian otras preguntas que tenian como
objetivo conocer acerca del criterio de los profesores especialistas sobre la efectividad de la
propuesta desarrollada. Los indicadores son: Si, Parcialmente, No, y No tengo criterio, de los

gue se lograron los siguientes datos:
Pregunta #1.:

La primera pregunta consta de tres incisos:

v El primer inciso 7 de los 8 especialistas (87.5 %) se aviene al principio del vacio pues
se cumple con el principal requisito para que la condicién sea cierta. Solo 1 de los
especialistas (12.5 %) estima que esta es parcial.

v" Con relacion al segundo inciso, 7 de los 8 especialistas (87.5 %) estiman que las tareas
poseen la opcionalidad requerida. Solo 1 de los especialistas (12.5 %) estima que esta
es parcial.

v' En el tercer inciso 7 de los encuestados (87.5 %) estima que las tareas cumplen con el
principio de la retroalimentacién, mientras que 1 (12.5 %) estima que el aspecto es

parcialmente cierto.
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Tabla 65: Criterio de evaluacion en la pregunta 1 dado por los especialistas.

Vacio de Informacién 87.5% 125 %

Opcionalidad 87.5 % 125 %

Retroalimentacion 875 % 125 %

90.00% 1~
80.00% -
70.00% -
60.00% -
50.00% A
40.00% A S
30.00% A
20.00% A M Parcialmente
> W Notengo criterio

Figura 11: Criterio de evaluacion en la pregunta 1 dado por los especialistas.

Pregunta #2:

En la segunda pregunta 7 (87.5 %) de 8 especialistas consideraron que la interaccion con

agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Tabla 66: Criterio de evaluacion en la pregunta 2, dado por los especialistas.

Motivador 87.5% 125 %
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Figura 12: Criterio de evaluacion en la pregunta 2, dado por los especialistas.

Pregunta #3:

Con relacion a la tercera pregunta, de los 8 especialistas encuestados, 6 (75 %) consideran
gue el desarrollo de actividades comunicativas, con el empleo de agentes inteligentes para
propiciar el aprendizaje y uso de la lengua formal, resultan adecuados y los otros 2 (25 %)

estiman que el desarrollo es parcial.

Tabla 67: Criterio de evaluacion en la pregunta 3, dado por los especialistas.

El desarrollo de actividades 75 % 25 %
comunicativas, con el empleo
de agentes inteligente, para
propiciar el aprendizaje y uso
del lengua formal, resultan
adecuados.

59




Capitulo 3

80% 1
70% A
60% -
50% - M El desarrollo de
40% - actividades
30% - comunicativas, con el
20% - empleo de agentes
OO inteligente, para propiciar
10% 1 — el aprendizaje y uso del
0% ! T T T lengua formal, resultan
N . .
) d:\g,@ O ¢$‘° adecuados
& &
A\ <
& ©
& o
] <@
)

Figura 13: Criterio de evaluacion en la pregunta 3, dado por los especialistas.

Pregunta # 4:

En la cuarta pregunta, de los 8 especialistas encuestados, 6 (75 %) consideran que la
interaccidn que transcurre en el entorno permite desarrollar competencias comunicativas en los
estudiantes y los otros 2 (25 %) consideran que el desarrollo es parcial.

Tabla 68: Criterio de evaluacion en la pregunta 4, dado por los especialistas.

La interaccion que transcurre 75 % 25 %
en el entorno permite
desarrollar competencias
comunicativas en los
estudiantes.
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Figura 14: Criterio de evaluacion en la pregunta 4, dado por los especialistas.

Pregunta #5:

En lo referente a la quinta pregunta, todos los especialistas estiman que las acciones

correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas para el aprendizaje

de los estudiantes, a un nivel primario (100 %).

Acciones correctivas.

100 %

Tabla 69: Criterio de evaluacion en la pregunta 5, dado por los especialistas.
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Figura 15: Criterio de evaluacion en la pregunta 5, dado por los especialistas.

La consulta a especialistas resultdé de gran utilidad para el futuro trabajo de la disciplina del

idioma Inglés en general, pues el entorno es un espacio altamente motivante para los

estudiantes y profesores de este idioma.

3.4. Consideraciones parciales

En este capitulo se define el resultado final, luego de haber realizado el disefio del sistema, la

implementacién mediante iteraciones y las pruebas de aceptacién y criterios de especialistas,

donde el cliente define si el producto cumplié con los requisitos planteados y posee calidad.

v' La implementacion mediante iteraciones es factible y comoda para trabajar.

v' Resulta mas provechoso hacer las pruebas por iteraciones que hacerlas al final de la

implementacién del producto.
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Conclusiones Generales

Con el desarrollo del presente trabajo de diploma se cumplieron con todas las tareas llegando
asi a las siguientes conclusiones:

v' El empleo de los Al, para la correccién de los errores linguisticos en sus variantes
diafasicas y diastraticas, en el entorno Virtual English resulta ser adecuado (75 % segun el
criterio de los especialistas encuestados) al igual que las acciones correctivas que realizan

dichos Al (100 % segun el criterio de los especialistas encuestados).

v' La interaccion de los usuarios con los agentes inteligentes permite desarrollar
competencias comunicativas en el lenguaje formal (segun el 75 % de los especialistas
encuestados).
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Recomendaciones

Recomendaciones

v' Implementar una aplicacion mediante la cual los profesores puedan acceder a las
conversaciones de los estudiantes para comprobar el intercambio, verificar el avance y
evaluarlos.

v" Implementar un mecanismo que le permita al profesor o asesor de la asignatura incluir

palabras en la BD que no estén en esta, sin que cualquier usuario las pueda incluir.
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Anexo 1

Encuestas a especialistas
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas

determinadas en idioma Extranjero I.
Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.
Profesion: Profesor

Afos de experiencia:
a. Como profesor: Entre 5y 10 , Entre 10y 20 Mas de 20 ,
b. En la asignatura: Entre 5y 10 , Mas de 10 :

Categoria Docente: P. Inst._ P. Asist. __ P. Auxiliar__ P. Tit.___, Master

Doctor

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos teéricos que sustentan el

tema.

Experiencia obtenida en la actividad préactica.

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado.

¢,Conoce usted el nivel de competencia lingliistica y comunicativa de sus estudiantes?
Siempre

¢, Como?

Mediante los intercambios en el aula con los estudiantes.

Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.

Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:

a. Vacio de informacion

Si Parcialmente No No tengo criterio

b. Opcionalidad
Si Parcialmente No No tengo criterio

c. Retroalimentacion
Si Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion que transcurre en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.

Si Parcialmente No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:
a) Positivo:

b) Negativo:

c) Interesante:

d) Otras:
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Anexo 2

Maria Cristina NUfiez
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas

determinadas en idioma Extranjero .
Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.

Profesion: Profesora

Afos de experiencia:
c. Como profesor:__31

d. Enlaasignatura;__ 12

Categoria Docente: P. Inst._ P. Asist. P. Aux._ x_P. Tit.__, Master

Grado Cientifico:

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos tedricos que sustentan el | x

tema.

Experiencia obtenida en la actividad préactica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el | X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia linguistica y comunicativa de sus estudiantes?
Si los conozco

¢, Como?

Por haber estudiado el accionar de los estudiantes en el diagndstico de entrada.
Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.

Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:

a. Vacio de informacion

Si_ x_ Parcialmente No No tengo criterio

b. Opcionalidad
Si_x_ Parcialmente No No tengo criterio

c. Retroalimentacion
Si__x_ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si__ x_ Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si_ x_ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.

Si_ x Parcialmente No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si X__ Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: Resulta muy instructivo para el estudiante.
b) Negativo: No logra un maximo nivel de confiabilidad.

¢) Interesante: Resulta un entorno de aprendizaje novedoso.

d) Otras:
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Anexo 3

Elianis Cepero Fadraga
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas

determinadas en idioma Extranjero I.
Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.
Profesiéon: Profesora

Afos de experiencia:
e. Como profesor: Entre 5y 10 ,Entre 10y 20 X , Mas de 20 ,
f. Enla asignatura: Entre 5y 10 ,Mas de 10 _X .

Categoria Docente: P. Inst.__ P. Asist.__ P. Auxiliar_ X _P. Tit.___, Master _ X _

Doctor

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos tedricos que sustentan el | x

tema.

Experiencia obtenida en la actividad préactica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el | X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia linguistica y comunicativa de sus estudiantes?
Casi todos los profesores de idiomas lo llegamos a conocer.

¢, Como?

A los estudiantes se le hacen diagndsticos en la primera semana del curso.

Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.

Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:
d. Vacio de informacion

Si_x__ Parcialmente No No tengo criterio

e. Opcionalidad
Si_x___ Parcialmente No No tengo criterio

f. Retroalimentacion
Si_Xx Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si_x_ Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si Parcialmente__ x  No No tengo criterio

La interaccion que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.
Si Parcialmente_ x  No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si_ x Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: El factor de la motivacion.

b) Negativo: pueda ser que los estudiantes se entretengan.
¢) Interesante: no se habia visto con antelacién.

d) Otras: Se puede extender a otros tipos de ensefianza.
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Anexo 4

Bertha E. Romero Molina
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas

determinadas en idioma Extranjero I.
Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.

Profesion: Profesor

Afos de experiencia:
g. Como profesor: Entre 5y 10 , Entre 10 y 20 ,Masde 20 X
h. En la asignatura: Entre 5y 10 ,Masde 10 X .

Categoria Docente: P. Inst._ P. Asist.  P. Aux. X __P.Tit.__, Master __ X_

Doctor

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo
Estudio de los fundamentos teéricos que sustentan el X
tema.
Experiencia obtenida en la actividad préctica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el | X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia linguistica y comunicativa de sus estudiantes?
Normalmente lo domino.

¢, Como?

Mediante las clases que imparto y los diagndsticos al comenzar el curso.

Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.

Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:
g. Vacio de informacion

Si_x__ Parcialmente No No tengo criterio

h. Opcionalidad
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

i. Retroalimentacion
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si Parcialmente__ x No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si_ x_ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.
Si__ x Parcialmente No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si X Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: es muy motivante.

b) Negativo: habria que probar con una muestra mas grande en el centro.
¢) Interesante: Resulta todo un reto.

d) Otras: Esto puede cambiar la manera de ver la educacién a distancia.
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Anexo 5

Leonid Rodriguez Basabé
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas

determinadas en idioma Extranjero I.
Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.
Profesién: Profesor

Afos de experiencia:
i. Como profesor: Entre 5y 10 ,Entre 10y 20 _x  Masde 20 ,
j- Enla asignatura: Entre 5y 10 _x__, Mas de 10 :

Categoria Docente: P. Inst.__ P. Asist. __ P. Auxiliar_ X _P. Tit.__, Master _ X _

Doctor

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto

77



Anexos

Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos tedricos que sustentan el | x

tema.

Experiencia obtenida en la actividad préactica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia lingliistica y comunicativa de sus estudiantes?
Creo que si.

¢, Como?

Hay estudiantes que apenan hablan en el aula y ello no implica que no sean buenos.
Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.

Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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Anexos

Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:
j. Vacio de informacién

Si_x__ Parcialmente No No tengo criterio

k. Opcionalidad
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

I.  Retroalimentacion
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si_x_ Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si Parcialmente__ x  No No tengo criterio

La interaccion que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.
Si Parcialmente_ x  No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si X Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: la motivaciéon

b) Negativo: pude tomar tiempo aprender a usar el medio.
c) Interesante: Se puede aprender de mejor manera.

d) Otras: Se podrian ensefiar otras habilidades aparte de las escritas.
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Anexo 6

Hugo Vargas Calzado
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas

determinadas en idioma Extranjero I.
Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.
Profesiéon: Profesor

Afos de experiencia:
k. Como profesor: Entre 5y 10 , Entre 10 y 20 , Mas de 20 __ X.
I.  Enla asignatura: Entre 5y 10 ,Mas de 10 _X .

Categoria Docente: P. Inst.__ P. Asist. __ P. Auxiliar_ X _P. Tit.__, Master _ X _

Doctor

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos tedricos que sustentan el | x

tema.

Experiencia obtenida en la actividad préactica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el | X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia lingliistica y comunicativa de sus estudiantes?
si

¢, Como?

Mediante diferentes diagnésticos que se hacen.

Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.

Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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26.
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30.
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Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:
m. Vacio de informacion

Si_ Parcialmente __ x  No___ No tengo criterio

n. Opcionalidad
Si Parcialmente___ x__ No No tengo criterio

0. Retroalimentacion
Si Parcialmente__ x No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si_x_ Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si X_ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.
Si__ x Parcialmente No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si X Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: Puede ser motivante tanto para el profesor como para el estudiante.

b) Negativo: Requiere de una buena maquina.

c) Interesante: El estudiante no tiene en mente que esta aprendiendo y lo puede ver
COMO un juego.

d) Otras:
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Anexo 7

Amauri Trujillo Rodriguez
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas
determinadas en idioma Extranjero I.

Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.
Profesion: Profesor

Afos de experiencia:
m. Como profesor: Entre 5y 10 , Entre 10 y 20 Méas de 20 _ X

n. Enla asignatura: Entre 5y 10 ,Masde 10 _x_,

Categoria Docente: P. Inst._ P. Asist. __ P. Auxiliar_ X _P. Tit.___, Master _ X_

Doctor

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento
pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?
Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos tedricos que sustentan el | x

tema.

Experiencia obtenida en la actividad préctica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el | X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia lingliistica y comunicativa de sus estudiantes?
Siempre

¢, Como?

Mediante los intercambios en el aula con los estudiantes.

Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.

Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda serd valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:
p. Vacio de informacién

Si_x__ Parcialmente No No tengo criterio

g. Opcionalidad
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

r. Retroalimentacion
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si_x Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si_ x_ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.
Si__ x Parcialmente No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si X Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: Son muy motivadores

b) Negativo: requiere de tiempo para aprender a moverse por el medio.

c) Interesante: todo es interesante.

d) Otras: Podria convertir a la asignatura en la que mas actividad tenga en la

plataforma.
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Anexo 8

Antonio Pérez Correa
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas
determinadas en idioma Extranjero I.

Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.
Profesién: __ Professor

Afos de experiencia:
0. Como profesor: Entre 5y 10 , Entre 10 y 20 ,Masde20 X
p. Enla asignatura: Entre 5y 10 ,Masde 10 X .

Categoria Docente: P. Inst._ P. Asist.  P. Aux. X__P.Tit.___, Master __ X_

Doctor

Margue con una cruz (X) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento
pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?
Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo

Estudio de los fundamentos tedricos que sustentan el | x

tema.

Experiencia obtenida en la actividad préactica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el | X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia linguistica y comunicativa de sus estudiantes?
Eso es algo que se puede corroborar en el dia de dia.
¢, Como?

Cada vez que el profesor interactia con el estudiante pues esta verificando la competencia

linglistica de cada uno.
Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.
Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacién, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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Anexos

Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:

s. Vacio de informacion

Si_x__ Parcialmente No No tengo criterio

t. Opcionalidad
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

u. Retroalimentacion
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si_x_ Parcialmente No No tengo criterio

El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si_x Parcialmente No No tengo criterio

La interaccion que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.
Si__ x Parcialmente No No tengo criterio

Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si_ x Parcialmente No No tengo criterio

Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: Es muy motivador para el estudiante.

b) Negativo: De no ser controlado el estudiante se puede entretener.
c) Interesante: Es mas cercano a la realidad.

d) Otras:
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Anexo 9

Marisol Patterson Pefia
Encuestas aplicadas en lainvestigacion para la validacion.
Encuesta a especialistas para evaluar su coeficiente de competencia.

La presente encuesta tiene como objetivo determinar los expertos que validaran el entorno
virtual 3D como herramienta de apoyo para el desarrollo de competencias comunicativas

determinadas en idioma Extranjero I.
Le pedimos su colaboracién al respecto y le agradecemos de antemano por su valiosa ayuda.
Profesién: Profesora

Afos de experiencia:
g. Como profesor: Entre 5y 10 , Entre 10 y 20 Masde 20 X |
r. Enla asignatura: Entre 5y 10 ,Mas de 10 _X .

Categoria Docente: P. Inst.__ P. Asist. __ P. Auxiliar_ X _P. Tit.__, Master _ X _

Doctor

Margue con una cruz (x) el grado de conocimiento que posee acerca del tema, valorandolo en
una escala de 0 a 5. Considere 0 como total desconocimiento del tema y 5 como conocimiento

pleno del tema.

¢En qué grado los siguientes aspectos han ejercido influencia en su conocimiento del tema?

Margue con una cruz (x) segun considere.

Aspectos. Grado de Influencia de cada

aspecto
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Alto Medio Bajo
Estudio de los fundamentos teéricos que sustentan el X
tema.
Experiencia obtenida en la actividad préctica. X

Conocimiento acerca del estado actual del tema en el | X

ambito nacional e internacional.

Intuicidn sobre el tema abordado. X

¢,Conoce usted el nivel de competencia lingliistica y comunicativa de sus estudiantes?
Si comienzo con el grupo siempre llego a conocerlo desde el inicio
¢, Como?

Al comenzar cada semestre, si ho he trabajado con el grupo con antelacion, les aplico un

diagndstico de entrada para conocer la media del grupo.
Encuesta a especialistas para la validacion de la investigacion.
Estimado (a) colega:

La presente encuesta tiene como objetivo validar la efectividad del uso de un entorno virtual 3D
interactivo para la ensefianza—aprendizaje de las funciones comunicativas presentes en la
asignatura Idioma Extranjera, para un nivel primario, con el empleo de agentes inteligentes
(conversational bots), lo que ha de propiciar el desarrollo de competencias comunicativas en

los estudiantes.

Es por ello que solicitamos su colaboracion a través de sus respuestas a las preguntas que
aparecen a continuacion, lo que sera de una gran utilidad para esta investigacion. Le

agradecemos de antemano y le aseguramos que su ayuda sera valiosa.

Margue con una cruz segun considere:
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43. Las actividades que se desarrollan en el entorno se rigen por los siguientes principios
del Enfoque Comunicativo:

v. Vacio de informacién

Si_x__ Parcialmente No No tengo criterio

w. Opcionalidad
Si__x__ Parcialmente No No tengo criterio

X. Retroalimentacion
Si_Xx Parcialmente No No tengo criterio

44. La interaccion con agentes inteligentes resulta motivador para el estudiante.

Si_x_ Parcialmente No No tengo criterio

45. El desarrollo de actividades comunicativas — con el empleo de agentes inteligentes -
para propiciar el aprendizaje y uso del lengua formal, resultan adecuados:

Si_ x_ Parcialmente No No tengo criterio

46. La interaccidbn que se desarrolla en el entorno permite desarrollar competencias
comunicativas en estudiantes.
Si X__ Parcialmente No No tengo criterio

47. Las acciones correctivas que se desarrollan con los agentes inteligentes son adecuadas
para el aprendizaje de los estudiantes, a un nivel primario.

Si X Parcialmente No No tengo criterio

48. Del entorno diga qué le resulta:

a) Positivo: Es altamente motivador para el estudiante.

b) Negativo: se puede entretener en los intercambios y no darse cuenta cuando debe
pasar a otro ejercicio.
c) Interesante: podria desarrollar mas capacidades que el que los investigadores

previenen.
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d) Otras: se hace necesario entrenar primero a los profesores ara poder interactuar con
este medio.
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