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Resumen

Esta investigacion tiene como problema general, ¢ Cual fue el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de TypeScript? El objetivo fue determinar el efecto
del uso del chatbot para el aprendizaje de TypeScript, como una buena opcion
en el aprendizaje de este lenguaje de programacion, enfocado en los
programadores profesionales, estudiantes y/o egresados, con la finalidad de
medir el incremento de conocimiento, el nivel de motivacion, el nivel de
satisfaccion, la asertividad de las respuestas y la reduccién del tiempo de
aprendizaje. El disefio de esta investigacion fue experimental, el tipo de disefio
fue pre-experimental, el tipo de investigacion fue aplicada y el enfoque

cuantitativo.

El chatbot para el aprendizaje de TypeScript fue desarrollado con Java
Spring Boot y servicios REST como back-end y Angular como front-end; ademas,
se uso contenedores Docker para englobar todas las dependencias del software.
La muestra tuvo 20 estudiantes y/o programadores con conocimientos basicos
en programacion. Se obtuvo los siguientes resultados: 70.29% en el incremento
de conocimiento, 14.81% en el incremento de la motivacion, 14.81% en el
incremento de la satisfaccion, 88.15% en la asertividad de la respuesta, el tiempo
promedio de uso fue 104.35 minutos (lo que fue menor al tiempo promedio con
otras aplicaciones encontradas) y la eficiencia de la verificacion de sintaxis fue
100%.

El uso del chatbot logré incrementar el aprendizaje del lenguaje de
programacion TypeScript con la implantacion de los modulos: preguntas
destacadas, ruta de aprendizaje y la verificacién de sintaxis. Ademas, para el
aprendizaje de culauiger lenguaje de programacion es mejor utilizar las
tecnologias de gamificacién y microlearning, web scraping y chatbot (en la web),
afladiendo la verificacion de sintaxis. Se recomendé implementar evaluaciones
por cada médulo o tema de aprendizaje y chatbots de aprendizaje en un sistema
web con una arquitectura de interaccion continua y cémoda que evite

distracciones.

Palabras clave: Chatbot, TypeScript, Inteligencia Artificial, Automatizacion,

Implementacion



Abstract

This research has as a general problem, what was the effect of using the chatbot
for learning TypeScript? The objective was to determine the effect of using the
chatbot for learning TypeScript, as a good option in learning this programming
language, focused on professional programmers, students and/or graduates, in
order to measure the increase in knowledge, the level of motivation, the level of
satisfaction, the assertiveness of the responses and the reduction in learning
time. The design of this research was experimental, the type of design was pre-
experimental, the type of research was applied and the approach was

guantitative.

The TypeScript learning chatbot was developed with Java Spring Boot and
REST services as back-end and Angular as front-end; In addition, Docker
containers were used to encompass all the dependencies of the software. The
sample had 20 students and/or programmers with basic programming
knowledge. The following results were obtained: 70.29% in the increase in
knowledge, 14.81% in the increase in motivation, 14.81% in the increase in
satisfaction, 88.15% in the assertiveness of the response, the average time of
use was 104.35 minutes (which was less than the average time with other
applications found) and the efficiency of the syntax check was 100%.

The use of the chatbot managed to increase the learning of the TypeScript
programming language with the implementation of the modules: Featured
guestions, learning path and syntax verification. In addition, for learning the
programming language, it is better to use gamification and microlearning
technologies, web scraping and chatbot (on the web), adding syntax verification.
It was recommended to implement evaluations for each module or learning topic
and learning chatbots in a web system with a continuous and comfortable

interaction architecture that avoids distractions.

Keywords: Chatbot, TypeScript, Artificial Antelligence, Automation,

Implementation



l. INTRODUCCION



En esta investigacion se desarrollé un chatbot para el aprendizaje de TypeScript.
A media que los sitios web evolucionan, también lo hace el desarrollo web y es
por esta razon que JavaScript se ha convertido en uno de los principales
lenguajes de programacion para el desarrollo web en la parte de front-end (Jiang
et al., 2021). Sin embargo, este lenguaje tiene carencias de tipados en los tipos
de datos, cayendo en errores continuos al momento de la ejecucion y
compilacién del cédigo (Kristensen y Mgller, 2017). A partir de esto, TypeScript
se ha convertido una buena opcion para manejar estos errores (Golec y
Plechawska-Wjcik, 2022). Asimismo, muchos estudiantes y/o programadores
tienen la necesidad de aprender el lenguaje de programacion TypeScript,
permitiendo la prevencién de errores relacionados con los tipos de datos en la

programacion (Golec y Plechawska-Wajcik, 2022).

Ademas, esta investigacion se justific6 de manera social, tecnologico y
tedrico. Por lo tanto, el problema planteado fue ¢ Cual es el efecto del uso del
chatbot en el aprendizaje de TypeScript?; el objetivo fue determinar el efecto del
uso del chatbot en el aprendizaje de TypeScript con el fin de evaluar los
indicadores asociados a: conocimiento, motivacion, satisfaccion, asertividad de
la respuesta, tiempo de aprendizaje, precision en la verificacion de sintaxis y
reduccion del tiempo de busqueda de la respuesta. Vinculado a esto, se planted
como hipotesis que el uso del chatbot incrementa el aprendizaje de TypeScript.

Li (2019) menciono que los sitios web al que accedemos frecuentemente
son mucho mas interactivos, dinamicos y atractivos, en donde también se puede
interactuar con mapas, juegos, comunicaciones al instante, pagos en linea, etc.
y todo ello gracias al rapido crecimiento del desarrollo web front-end. Por
consecuencia, JavaScript es uno los lenguajes de programacion mas utilizados
en el desarrollo de front-end por ser ligero, flexible y potente (Jiang et al., 2021).
Por otra parte, Kristensen y Mgller (2017) mencionaron que el lenguaje de
programacion JavaScript tiene un andlisis estatico muy poco solido y, en
consecuencia, a menudo pasan por alto errores e informan de advertencias
engafosas que puede ser perjudicial al momento de la compilacion del cédigo
(Kristensen y Mgller, 2017).



Al respecto, Grzegorz (2021) menciond que en el afio 2020 la casa de
software, la cual es un importante soporte de conocimientos de la satisfaccion,
la experiencia y seguimiento laboral diario de los programadore. Pues esta base
de conocimientos hizo una encuesta para evaluar el porcentaje de uso y/o
conocimiento del lenguaje de programacion TypeScript, en donde el 77% de los
encuestados mencionaron que usan y conocen esta tecnologia, mientras que el
23% no conocen o0 usan este lenguaje; ademas el 94% de los desarrolladores
encuestados que conocen y usan indicaron que les gusta TypeScript (Grzegorz,
2021).

En efecto el nuevo lenguaje de programacion TypeScript de Microsoft se
ha convertido en uno de los mas populares lenguajes para el desarrollo web a lo
largo de los afios, clasificandose como el décimo idioma mas utilizado en la
encuesta de Stack Overflow del 2019 (Verbeek, 2020). Asimismo Yin et al. (2021)
concluyeron que en los ultimos afios los chatbots han obtenido popularidad en la
educacion gracias a las estrategias de microaprendizaje de conocimientos.
Ademas, los chatbots para aprendizaje pueden ayudan al incremento de

conocimiento sin la necesidad de un instructor presencial (Yin et al., 2021).

Considerando los estudios previos no se encontraron estudios acerca del
aprendizaje de TypeScript mediante los chatbots. También, se encontraron
estudios de aprendizaje relacionados al lenguaje de desarrollo de software, pero
no estan vinculados con TypeScript ni con la verificacion de sintaxis. En tal
sentido, esta investigacion tuvo como objetivo principal determinar el efecto del

uso del chatbot para el aprendizaje de TypeScript.

Inbenta (2021) mencioné que la ventaja de los Bots o0 sistemas
automaticos es mostrar siempre una informaciéon veraz, ademas, los Bots
trabajan constantemente con un cimiento de informacién, ya que no tienen
diversas fuentes de informacion, este cimiento va a extender la informacion
indicada en todos los canales seleccionados, la cual puede ser actualizada
constantemente. Por lo tanto, podemos decir que la informacién siempre sera

veraz y actualizada sea cual sea el escenario (Inbenta, 2021).



La ausencia de estudios sobre el aprendizaje de TypeScript no generaria
los resultados deseados en el desarrollo de front-end y en su lugar provocaria
malas practicas al momento de desarrollo que acabaria finalmente en un
producto de software no deseado (Golec y Plechawska-Wojcik, 2022). En este
sentido Merkely Bogner (2021) mencionaron que TypesSript muestra una mejor
calidad, comprension lectora de codigo y mejor seguridad en los tipos de datos,

lo cual conduce a una mejor calidad de software que la de JavaScript

Seguidamente, se presentan las justificaciones tanto tedrica, tecnoldgica
y social. A continuacion, se presenta la justificacion teérica del aprendizaje del
lenguaje de programacion TypeScript y la importancia que tiene éste en el
desarrollo web front-end. De esta manera Rodriguez Garcia (2021) menciond
gue la implementacién de un chatbot para el aprendizaje ha provocado el uso
frecuente de otros lenguajes de programacion, por ende, aporta mejoras para el

dominio y conocimiento de cualquier lenguaje de programacion.

Esta investigacion asistié con la justificacién tecnologica, ya que con el
uso del Chatbot se transmitira informacion acerca del uso del lenguaje de
programacion TypeScript. De esta manera, Ariste y Ramirez (2020) citaron a
Huerta (2019), quien detall6 que la importancia y la influencia de utilizar los
chatbots en estos ultimos afios aumentd considerablemente, ya que las
organizaciones los han empezado a utilizar como fuente principal de informacion
hacia sus clientes para que sus productos y servicios puedan ser conocidos y
acogidos mediante el contacto directo con sus clientes. Ademas, los chatbots
pueden ser multiplataforma; por lo tanto, los usuarios solo necesitaran un

dispositivo con internet (Ariste y Ramirez, 2020).

La justificacion se demuestra de forma social hacia los usuarios
desarrolladores de aplicaciones o sistemas web front-end que quieran aprender
el lenguaje de programacion TypeScript. De esta manera, De Luis (2019)
menciono6 que con los nuevos canales de comunicacion las empresas cada vez
mas apuestan por el uso de la tecnologia conversacional. A medida que los
usuarios opten por el uso de los asistentes conversacionales mas conocidos
como chatbots, las empresas u organizaciones también tendran que optar por

los canales que demanden sus clientes (De Luis, 2019).



En el contexto de la realidad problematica se desarrolld y evalu6 el
problema general de la investigacion: ¢Cual fue el efecto del uso del Chatbot
para el aprendizaje de TypeScript? Correspondientemente al problema general,

surgieron los siguientes problemas especificos:

= PE1: ;Cual fue el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el conocimiento?

= PE2: ;Cual fue el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la motivacion hacia el aprendizaje?

= PE3: ¢(Cual fue el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la satisfaccion con el aprendizaje?

» PE4: ;Cual fue el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la asertividad de las respuestas?

= PE5: ¢Cual fue el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el tiempo de aprendizaje?

= PEG6: ¢Cual fue el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de

TypeScript en la eficiencia de verificacion de sintaxis?

El objetivo general fue determinar el efecto del uso del chatbot para el

aprendizaje de TypeScript. Los objetivos especificos fueron los siguientes:

= OE1: Determinar el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el conocimiento.

= OEZ2: Determinar el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la motivacion hacia el aprendizaje.

= OE3: Determinar el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la satisfaccion con el aprendizaje.

= OE4: Determinar el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la asertividad de las respuestas.

= OES5: Determinar el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el tiempo de aprendizaje.

= OEB6: Determinar el efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de

TypeScript en la eficiencia de verificacion de sintaxis.



La hipotesis general fue: “El uso del chatbot increment6 el aprendizaje de

TypeScript” (Balderas et al., 2020; Bendezu y Canales, 2020). Las hipotesis

especificas fueron las siguientes:

HE1: El uso del chatbot incrementé el conocimiento del aprendizaje de

TypeScript.

Ariste y Ramirez (2020) expresaron que después que los estudiantes
hayan interactuado con el chatbot obtuvieron una calificacion de
aprobacion de 85% sobre el aprendizaje de la fotosintesis generando
conocimientos a los estudiantes, de esta manera el uso del chatbot
para el aprendizaje de la fotosintesis lo determina como un factor muy
importante para los estudiantes (p. 51). Asimismo, Bendezl y Canales
(2020) sostuvieron que gracias a la gamificacion y microlearning como
tablas de posiciones, juegos de preguntas y recompensas logré un
crecimiento de conocimiento del 96.84% del lenguaje de programacion
JavaScript (p. 45). Ademas, Meza y Yurivilca (2020) consiguieron
gracias al desarrollo un chatbot en Telegram un incremento de

conocimiento de 64.93% en el aprendizaje de seguridad electronica.

HE2: El uso del chatbot increment6 la motivacion hacia el aprendizaje

de TypeScript.

Ariste y Ramirez (2020) describieron que el uso del chatbot genera un
impacto favorable a los estudiantes en cuanto a la usabilidad del bot,
ya que el 82% de los estudiantes se sentian entre los niveles de
motivado y muy motivado, por esta razén el chatbot tuvo un rol muy
importante en cuanto a la motivacion de los estudiantes hacia el
aprendizaje de la fotosintesis. También, Valdivia (2021) desarroll6 un
chatbot para el aprendizaje del cuidado de bebés, consiguiendo un
incremento de la motivacion de 94.93%. De igual modo Bendezu y
Canales (2020) mencionaron que la aplicaciébn con microlearming y
gamificacion motivan mediante estrategias de niveles, insignias entre

otros, obteniendo un incremento del 14.59% con un total de 66.7% de
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estudiantes motivados (p. 45).

HES: El uso del chatbot incrementé la satisfaccién con el aprendizaje
de TypeScript.

Ariste y Ramirez (2020) afirmaron que el uso del chatbot genera un
impacto beneficioso para los estudiantes en cuanto a la usabilidad del
bot, ya que consiguieron una satisfaccion de 80% de los estudiantes
del nivel secundario. Por otro lado, Bendezlu y Canales (2020)
implementaron conceptos basicos de microlearning y gamificacion
como videos cortos, evaluaciones y recompensas; de esta manera los
estudiantes lograron un nivel de satisfaccion del 13.47% luego del uso

de la aplicacion para el aprendizaje de JavaScript.

Asimismo, Huaccachi y Mejia (2021) alcanzaron un incremento de
satisfaccion de 32.26% con la aplicacion mévil de aprendizaje de
acciones ante la violencia a menores de edad, Larico y Reyes (2020)
obtuvieron un incremento de satisfaccion de 69.68% con el chatbot de
aprendizaje de lalimpiezay desinfeccion en el hogary (Valdivia, 2021)
alcanzo un incremento de la satisfaccion de 96.67% con el chatbot de

aprendizaje del cuidado de bebés.

HE4: El uso del chatbot incrementd la asertividad de las respuestas

del aprendizaje de TypeScript.

Ogosi (2021) enfatiz6 que los chatbot pueden proporcionar respuestas
mas exactas y de calidad actualizando las preguntas y respuestas, de
esta manera entrenamos al bot para la eficiencia en el proceso de
aprendizaje con el humano. En ese mismo contexto Valdivia (2021)
llegb obtener una asertividad de 15.58% en el chatbot de aprendizaje
enfocado al cuidado y bienestar de un recién nacido. Asimismo, lquifio
y Castillo (2021) lograron obtener un asertividad de 89.52% con el

chatbot para el aprendizaje sobre los procesos de vacunacion.
HES5: El uso del chatbot redujo el tiempo de aprendizaje de TypeScript.

Daud et al., (2020) expresaron que el chatbot reduce el tiempo de
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aprendizaje, obteniendo ayuda de la respuesta exacta para su
problema en lugar de un ejemplo de codigo similar de la web, de esta
manera el chatbot e-Java puedo ayudar a los estudiantes a
comprender el tema de programacion que resulta dificil de entender.
Asimismo, Balderas et al. (2020) mencionaron que el aprendizaje de
lenguaje SQL presenta dificultades para los estudiantes de ingenieria
informatica, sin embargo, con el uso del chatbot los estudiantes
aprendieron de manera eficiente completando lo ejercicios propuestos.
De esta forma, Huaccachi y Mejia (2021) obtuvo un tiempo de
aprendizaje de promedio de 180.8167 minutos con la aplicacion para
el aprendizaje sobre las medidas que se deben tomar ante la violencia

a mejores de edad.



Il. MARCO TEORICO



En este capitulo se da a saber una sintesis de estudios en relacion al trabajo de
investigacion, donde se investigaron y hallaron precedentes de nivel
internacional y nacional, también se hallaron y describieron conceptos
relacionados al tema y otras teorias. La informacion relacionada a la
investigacion se obtuvo de distintas bases de datos, repositorios, revistas

indexadas entre otras.

En esta primera seccion se encuentran los antecedentes de los trabajos
previos realizados, donde se evidencia la inexistencia de un chatbot con la
capacidad de aprendizaje de TypeScript. Con respecto a las teorias
relacionadas, se precisdé conceptos de TypeScript, agentes conversaciones,

chatbot y también las tecnologias que se utilizaron para el desarrollo del bot.

Gonzales (2018) implementd una aplicacion con chatbot para la
Universidad tecnoldgica del Perd, en la cual los docentes de la modalidad
semipresencial de pregrado han presentado problemas para realizar una
actividad virtual en la plataforma Canvas, esto genera que los estudiantes
demoren en presentar las actividades previamente programadas. El objetivo de
la investigacion fue aclarar los efectos en la motivacion y logro de aprendizaje,
el tipo de estudio fue experimental con el muestreo de 25 docentes de pregrado,
los instrumentos para la recoleccion de datos fue la encuesta de pregunta con
escala de Likert y una ficha de observacion para entender el efecto y mejora del

logro de aprendizaje (Gonzales, 2018).

Bonales et al. (2020) estudiaron el grado de alcance de las plataformas
conversacionales que ofrecen a diversas empresas para la atenciéon médica a
distancia en Espafia, para la revision de las caracteristicas se tomdé como
muestra a 5 plataformas conversacionales con mayor demanda; ademas,
realizaron encuestas a usuarios gue utilizan el chatbot y entrevistas a expertos
gue conocen la importancia y el impacto de estas plataformas. El resultado de
esta investigacion confirma que el uso de las plataformas conversaciones con
fines solidarios para la COVID-19 ha alcanzado el 30% con el tope en los meses
de abril y mayo del afio 2020 (Bonales et al., 2020).
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Ariste et al. (2020) desarrollaron un chatbot interactivo y dinamico con la
tecnologia de inteligencia artificial, con el fin de incrementar y motivar los
conocimientos del proceso de la fotosintesis para los estudiantes de nivel
secundario. Ademas, con el crecimiento de tecnologias multiplataformas y
mediante la mensajeria instantanea como Telegram, los estudiantes podran
tener la oportunidad fortalecer y adaptarse al uso de los agentes expertos como
el chatbot (Ariste et al., 2020). Ademas, el disefio de esta investigacion fue pre
experimental con instrumentos y técnicas de recoleccion de datos; esta
investigacion aportdé conocimientos y motivaciones a los estudiantes de 13 a 15
aflos para conocer y comprender el proceso de la fotosintesis (Ariste et al.,
2020).

Balderas et al. (2020) aplicaron el desarrollo de un chatbot para el
aprendizaje de SQL enfocado en los estudiantes universitarios, permitiendo que
puedan hacer cualquier consulta o ejercicios sobre el lenguaje SQL. Ademas, la
aplicacion chatbot hace una retroalimentacion a la base de datos con fin de tener
actualizada la informacion para los estudiantes (Balderas et al., 2020). Para
obtener los resultados sobre el uso del chatbot, este desarrollo fue probado por
diversos estudiantes universitarios llegando a la conclusion que el chatbot para
el aprendizaje de SQL no solo es util para los estudiantes universitarios, sino
también para profesionales con experiencia en mundo de desarrollo de software
o gestores de SQL (Balderas et al., 2020).

Alaaeldin et al. (2021) elaboraron un chatbot para ayudar a los gerentes
a usar y comprender el andlisis de Big Data basado en los datos de su entorno
organizacional; para el disefio de esta aplicacion utilizaron una base de datos de
conocimientos para la alimentacién de informacién del chatbot. Ademas,
Alaaeldin et al. (2021) indicaron que la base de datos tiene una lista de preguntas
y respuestas que sera consumida por la plataforma conversacional; las
preguntas fueron realizadas por los tomadores de decisiones y las respuestas
se derivan de los modelos analiticos, también la aplicacion de chatbot ayudo a
los tomadores de decisiones en el analisis de Big Data y para sus objetivos

comerciales.
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Bendezu y Canales (2020) desarrollaron una aplicacibn movil para el
aprendizaje del lenguaje JavaScript, esta aplicacion llegd a incrementar el
conocimiento de los estudiantes de la carrera de ingenieria de sistemas, la
investigacion fue de enfoque cuantitativo, tipo aplicada y de disefio pre-
experimental; por consiguiente, esta aplicaciébn obtuvo un crecimiento del
conocimiento de 96.88% y un incremento en la motivacion de 13.14%. Por otro
lado, se recomendo utilizar esta aplicacion a los estudiantes para incrementar su
conocimiento del lenguaje de programacion JavaScript (Bendezt y Canales,
2020).

Larico y Reyes (2020) implementaron un chatbot con el objetivo de
aprender sobre la limpieza y desinfeccion en el hogar y de esta manera
protegerse del COVID-19; en esta investigacion se utilizé el enfoque cuantitativo,
de tipo aplicada y el disefio pre-experimental. Ademéas, se utilizd6 los
cuestionarios para medir el aprendizaje del conocimiento mediante el pre-testy
post-test y el lenguaje de programacion Python para el desarrollo del chatbot
(Larico y Reyes, 2020). En consecuencia, se obtuvo resultados satisfactorios en
la limpieza y desinfeccion del hogar con un 93.83% del aprendizaje de los
usuarios; ademas, recomiendan que deben mantener desinfectado y limpio el

hogar para evitar enfermedades como el COVID-19 (Larico y Reyes, 2020).

Rodriguez y Pino (2019) construyeron un chatbot para agilizar las
operaciones del servicio de la mesa de ayuda de la empresa HITTS Ecuador, el
cual tiene la finalidad de responder y ayudar a los usuarios sobre inquietudes
tecnoldgicos en un horario de alta disponibilidad. Esta aplicacién de chatbot se
ha desarrollado la parte de Front End con el Framework Angular 8 y configurado
en Dialog Frow, por la parte de Back End el Framework Spring Boot, la
metodologia para el desarrollo fue en cascada y con el disefio tradicional
(Rodriguez y Pino, 2019). Finalmente, con el uso de la aplicacién de chatbot el
indice de satisfaccion de los usuarios se incrementaron al utilizar esta
herramienta, permitiendo la comunicacion directa entre los operadores del

sistema (Rodriguez y Pino, 2019).

Kasinathan et al. (2021) sostuvieron como objetivo desarrollar un chatbot

multilinglie que permita a las empresas y organizaciones personalizar y
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desplegar su propio servicio de chatbot multilingiie con dos caracteristicas
ampliadas, que son: el chat en vivo y el sistema de tickets. El chatbot fue capaz
de entender y responder en inglés, malayoy chino. Para lograr esto, el desarrollo
utiliza TypeScript para la aplicacion web front-end mientras que Go como el
desarrollo back-end, el prototipo desarrollado se evalu6 a través de un
cuestionario de encuesta y los resultados sugieren que el sistema propuesto
seria capaz de ayudar a las pequefias y medianas empresas y organizaciones a
desplegar su propio sistema de chatbot como una alternativa a los servicios de

atencion a los clientes (Kasinathan et al., 2021).

lafez (2018) desarroll6 una interfaz conversacional para localizar
servicios del municipio de Madrid con la ayuda de Dialogflow, lo cual es una
potente intérprete de lenguaje natal; este chatbot ayued en la integracion de la
ciudad inteligente, también se integré con las redes sociales como Facebook,
Twitter, Instagram, entre otros. Por consecuencia, los usuarios que utilicen la
interfaz conversacional tendran la informacion sin importar la plataforma que la
contenga, para ello el enfoque fue la poblacion de la ciudad de Madrid y de tipo
cuantitativo; en conclusion, el proyecto ayudé al usuario a tener cualquier tipo de
informacion relacionado al municipio de la ciudad de Madrid (l&fiez, 2018).

Auz (2021) implement6é un prototipo de chatbot que permita la ayuda
virtual, el aprendizaje y ensefianza de la catedra de ingenieria de software de la
escuela de ciencias de la computacion de la Universidad Politécnica Salesiana.
El tipo de estudio fue cuantitativo con una poblacion de 44 estudiantes, en donde
se realizaron 1100 preguntas (Auz, 2021). La investigacion sobre los agentes
conversacionales concluyé que los chatbots se utilizan en cualquier ambito,
estas brindan la ayuda en cualquier instante sin la necesidad de un humano para
las respuestas esperadas de las preguntas frecuentes; para la implementacion
de un aplicado web basado en Python, se recomienda utilizar el Framework
Flash ya que es mas sencillo y ligero de implementar (Auz, 2021).

Whiting (2020) concluyé que a medida que la inteligencia artificial y
machine learning encuentra cada vez mas su camino; desde los sistemas de
diagnodsticos medios de vanguardia hasta la electronica de consumo, sistemas

avanzados de computacion cuantica y los asistentes inteligentes, la inteligencia
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artificial y el aprendizaje automatico han sido tema de moda en el afio 2020,
segun el investigador de mercado IDC fue probable que los ingresos recaudados
en los servicios de IA, el hardware y software alcance los 156.500 millones de

dolares en todo el mundo del afio 2020, un 12.3% mas que el afio anterior.

A continuacion, se menciona las teorias concernientes a la investigacion,
en las que se detalla metodologias, instrumentos, beneficios, conceptos, efectos
y teorias relacionadas a las definiciones: TypeScript (Richards et al., 2015;
Rodriguez, 2021), chatbot (De la Rosa, 2020; Balderas et al., 2020), algoritmo
(Gelemet et al., 2022) y Scrum (Schwaber y Sutherland, 2021).

Richards et al. (2015) explicaron que TypeScript es una extension de
JavaScript de Microsoft que introduce clases, tipado estructural, anotaciones de
tipo en propiedades, argumentos y tipos de retornos. Sintacticamente la
extension que llamamos Strong Script, es minima, consiste en un dnico
constructor de tipos para los tipos concretos, semanticamente los cambios son
mas sutiles (Richards et al.,, 2015). Un sistema de tipos permite a los
desarrolladores elegir entre escribir codigo no tipado (es decir, todas las
variables son de cualquier tipo en JavaScript), codigo opcionalmente tipado que
no afecta a la semantica de los programas dinamicos (es decir, no hay nuevos
errores dindmicos) y codigo concretamente tipado que proporciona las garantias
tradicionales de correccion pero afecta a la semantica del codigo dinamico (es
decir, los tipos son retenidos por el compilador y utilizados para optimizar el
programa); pero pueden aparecer nuevos errores dinamicos (Richards et al.,
2015).

Rodriguez (2021) mencioné que TypeScript es un lenguaje de
programacion que se distribuye como licencia libre y fue creado por Microsoft,
donde su funcién principal es darle la posibilidad a JavaScript de manejar tipados
en la declaracion del codigo. Ademas, TypeScript es compatible con JavaScritp,
esto significa que se puede ejecutar el codigo de JavaScrip en TypeScript,
también es posible indicar el tipo de las variables que se declara, es decision de
cada programador; por lo tanto, no podemos decir que es estaticamente tipado
porque el tipado es opcional o a criterio del programador; no obstante, se
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aconseja utilizar estos tipados para evitar algunos errores en la compilacion del
cédigo (Rodriguez, 2021).

La tecnologia de informacion es fundamental para el aprendizaje de los
estudiantes y un aliado para el profesorado (Balderas et al. 2020, p.92). La
educacion a distancia o situaciones de confinamiento como la reciente llegada
de la pandemia causada por el COVID-19, el aprendizaje puede ser mas
dependiente de la tecnologia; por tal motivo, los agentes conversacionales, mas
conocidos como Chatbot, se han incorporado dentro de la plataforma de
aprendizaje, estos Chatbot son capaces de responder preguntas e incluso puede
transmitir emociones a través de las respuestas o dialogos (Balderas et al. 2020,
p.92).

De la Rosa (2020) manifest6é que los Chatbots toman seria importancia en
las organizaciones. La consultora Forrester indica que el 87% del CEO esta
tratando de difundir su planilla de IA; ademas, la consultora Gartner estima que
en el afio 2022 el 70% de los trabajadores usaran a diario las plataformas
conversacionales; si los resultados de estas consultoras se cumplen, las
plataformas conversacionales y el talento humano sumaran esfuerzos de
manera interactiva por lo tanto en solo 2 afios las organizaciones estaran ante

un contexto relacional completamente nuevo (De la Rosa, 2020).

Gelemet et al. (2022) explicaron que TF-IDF es un algoritmo utilizado para
hacer énfasis en la palabra de un documento. El calculo de este método TF-IDF
se calcula por separado y multiplicandolos entre si (Gelemet et al., 2022). TF se
calcula por la relacion entre el nimero de repeticiones de la palabra en el
documento relevante y el nimero total en el documento (Gelemet et al., 2022).
Mientras que el valor IDF se calcula como el valor logaritmico de la relacion entre
el nimero total de documentos en el conjunto de datos y el nimero total de
documentos en los que aparece la palabra seleccionada. Como resultado, el
valor de peso de la palabra seleccionada se calcula multiplicando los valores TF
e IDF y valor que use en la ecuacion representa una palabra en la oracion y

representa el documento (Gelemet et al., 2022).
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Schwaber y Sutherland (2021) sostuvieron que Scrum es un marco de
trabajo en mundo del desarrollo agil conformado por un pequefio grupo llamado
Scrum Team. Este equipo esta formado por los de arrolladores y un Scrum
Master, no existe jerarquias ni subgrupos (Schwaber y Sutherland, 2021). El
equipo de Scrum es responsable de todas las actividades relacionadas con el
producto, incluida la colaboracion de las partes interesadas, las pruebas, el
mantenimiento, las operaciones, las pruebas, la investigacion y el desarrollo, y
cualquier otra actividad; pueden trabajar a través de Sprints a un ritmo sostenible
mejora el enfoque y la consistencia del equipo Scrum (Schwaber y Sutherland,
2021). Todo el equipo Scrum es responsable de crear una parte de incremento
atil y valiosa después de cada Sprint. Scrum define tres roles especificos de
responsabilidad dentro de un equipo Scrum: desarrolladores, propietario del
producto y Scrum Master (Schwaber y Sutherland, 2021).

Por otra parte, Meyer et al. (2019) mencionaron que los desarrolladores
pasan el mayor de su tiempo sin programar, debido a que su tiempo lo emplea
en reuniones, planificaciones, pruebas de codigo y busqueda de informacion
técnica en la web. Ademas, los desarrolladores aumentan su motivacion y el
estado de &nimo al momento de aprender algo nuevo, también aumentan su
comprension en el proyecto y ayuda a los comparieros de trabajo a aprender
algo nuevo o desbloquear a alguien de un problema con el que estaban
atascados (Meyer et al., 2019). Asimismo, Wang et al. (2018) indicaron que los
desarrolladores pasan el mayor de su tiempo en los sitios de preguntas y
respuestas en la web, ya que constantemente enfrentan desafios de desarrollo,

lo cual requieren la ayuda de un experto del tema.
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1. METODOLOGIA
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En el presente apartado se presentara el disefio de la investigacion que sera
preexperimental, con enfoque cuantitativo y de tipo aplicada. Ademas, se indican
las variables de incremento de conocimiento, de satisfaccion, de motivacion, de
asertividad, reduccion de tiempo de aprendizaje, de busqueda informaciéon y
eficiencia de la verificacién de sintaxis. También se estableci6 la poblacién con
recientes estudios brindados por el SUNEDU (Superintendencia Nacional de
Educacién Superior Universitaria) y se establecié la muestra por conveniencia.
Asimismo, se utilizardn los métodos de andlisis como Shapiro-Wilk para la
normalidad de los datos y Wilcoxon para la prueba de hipétesis. Finalmente, se
da a conocer los a&mbitos de la ética en la investigacion.

3.1 Tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion fue de enfoque cuantitativo. Al respecto, Cardenas
(2018) mencioné que una investigacion de datos cuantitativos es cuando la
informacion obtenida es numérica o la informacion recolectada se convierte en
escalas numéricas. Ademas, en la investigacion cuantitativa los datos de
respuesta son numeéricas, mientras que la investigacion cualitativa son datos de

recoleccidon como imagenes o palabras (Céardenas, 2018).

Asimismo, el disefio de esta investigacion fue pre-experimental. En tal
sentido Hernandez y Mendoza (2018) mencionaron que se denomina pre-
experimental o pre-experimento porgue tiene un grado de control minimo, y con
el disefio de un grupo Unico; ademas, se aplica una preprueba al tratamiento

experimental para luego aplicar la posprueba al estimulo.

3.2 Variables y operacionalizacién

El efecto del uso del chatbot para el aprendizaje de TypeScript es la variable de
estudio. Asimismo, se plasma la matriz de operacionalizacion de variables en el

Anexo 3. Consecutivamente se define los aspectos:

A. Definicion conceptual: Los bots informaticos se ejecutan de manera
remota los cuales cumplen funciones concretas y adoptan el nombre
de chatbot; estos interactian con los humanos mediante el dialogo
autoctono (Bonale et al., 2020). Ademas, (Richards et al., 2015)
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mencionaron que, TypeScript extiende de JavaScript con anotaciones

de tipado opcionales que son poco sélidas y que el compilador de

TypeScript descarta cuando emite codigo.

B. Definicidbn operacional: El efecto del chatbot para el aprendizaje de

TypeScript es el beneficio para la resolucion de dudas de

programacion de los programadores (Balderas et al., 2020; Bendezu y
Canales, 2020).

C. Dimensiones:

Conocimiento (Ariste y Ramirez, 2020; Bendezu y Canales,
2020; Mezay Yurivilca, 2020)

Motivacion (Ariste y Ramirez, 2020; Bendezu y Canales, 2020;
Valdivia, 2021).

Satisfaccién (Ariste y Ramirez, 2020; Bendezu y Canales, 2020;
Huaccachi y Mejia, 2021; Larico y Reyes, 2020; Valdivia Pérez,
2021).

Asertividad (Ogosi, 2021; Valdivia, 2021; Iquifio y Castillo,
2021).

Tiempo de aprendizaje (Daud et al., 2020; Balderas et al., 2020;
Huaccachi y Mejia 2021).

Eficiencia de la verificacion de sintaxis (Balderas et al., 2020).

D. Indicadores:

Incremento de conocimiento (Ariste y Ramirez, 2020; BendezU
y Canales, 2020; Meza y Yurivilca, 2020).

Incremento de la motivacion (Ariste y Ramirez, 2020; Bendezu
y Canales, 2020; Valdivia, 2021).

Incremento de la satisfaccion (Ariste y Ramirez, 2020; Bendezu
y Canales, 2020; Huaccachi y Mejia, 2021; Larico y Reyes,
2020; Valdivia Pérez, 2021).

Incremento de la asertividad de las respuestas (Ogosi, 2021,
Valdivia, 2021; Iquifio y Castillo, 2021).

Reduccion del tiempo de aprendizaje (Daud et al., 2020;
Balderas et al., 2020; Huaccachi y Mejia 2021).

Eficiencia de la verificacion de sintaxis (Balderas et al., 2020).
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3.3 Poblacion, muestray muestreo

Seguidamente, se da a conocer los conceptos relacionados de poblacion,

muestreo y unidad de andlisis:

A. Poblacion: Los especialistas de la Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria (SUNEDU) en su informe estadistico de:
Informe Bimestral Sobre La Realidad Universitaria En ElI Pert 2020,
mencionaron que hubo 181,594 de egresados y 302,547 estudiantes de
pregrado de Ingenieria y Tecnologia en el 2018 (Superintendencia
Nacional de Educacién Superior Universitaria, 2020, p. 122). En efecto, la
poblacién objetiva alcanzo un total de 484,141 estudiantes y/o egresados
de Ingenieriay Tecnologia. Los criterios de inclusién y de exclusién fueron
los siguientes:

e Criterios de inclusion: programadores profesionales, estudiantes
y/o egresados con edades entre 18 a 35 afos, que tengan
conocimientos basicos de programacion.

e Criterio de exclusion: programadores profesionales, estudiantes
y/o egresados con edades entre 18 a 35 afos, que no tengan algun
conocimiento basico de programacion.

B. Muestra y muestreo: Para la muestra se emple6 el muestreo no
probabilistico por conveniencia de 20 programadores profesionales,
estudiantes y/o egresados que estan contemplados dentro de la poblacion
del informe de SUNEDU.

C. Unidad de analisis: Es el grupo que forman parte de la investigacion que
son programadores profesionales, estudiantes y/o egresados entre los 18

y 35 afios.
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La técnica de recoleccién de datos de la investigacion fue la encuesta. Los
instrumentos de recoleccion de datos fueron el cuestionario y la ficha de
recoleccion de datos, los que se encuentran en los anexos 3, 4,5,6,7,8y 9. Se
considerd la validez de contenido para la variable, las dimensiones y los

indicadores de la investigacion, la que esta sustentada con las fuentes de
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informacién citadas en la matriz de operacionalizacién de la variable que se
encuentra en el anexo 1. Ademas, se utilizé un nivel de confianza del 95% en las

pruebas estadisticas utilizadas en la investigacion.

3.5 Procedimientos

Al término del uso del chatbot se procedié a conseguir la informacion de la
muestra de 20 programadores profesionales, estudiantes y/o egresados. De este
modo, se hizo una prueba de conocimiento con el fin de medir el aprendizaje
antes del uso del chatbot y posterior al uso del chatbot, donde se evalué el
dominio y conocimiento sobre el tema, la motivacién hacia el aprendizaje, la
satisfaccion con el aprendizaje, la asertividad, el tiempo de aprendizaje y eficacia

en la verificacion de sintaxis.
El procedimiento para la recoleccion de datos fue el siguiente:

A. Realizar la prueba piloto con una muestra inicial de 20 programadores.

B. Aplicar los cuestionaros pre-test a la muestra completa. Los
cuestionarios de motivacion hacia el aprendizaje y satisfaccion con el
aprendizaje para el pre-test estdn en los anexos 6y 7.

C.Calcular la validez de constructo y la confiabilidad de la muestra
completa. En el caso que no se obtuviera valores mayores o iguales a
0.7 se debe eliminar los casos atipicos.

D. Usar el chatbot Fydebot.

E. Aplicar los cuestionaros post-test a la muestra completa. Los
cuestionarios de motivacion hacia el aprendizaje y satisfaccion con el
aprendizaje para el post-test estan en los anexos 8y 17.

F. Calcular los indicadores que servirdn para la comprobacion de las
hipdtesis.

G.Realizar las pruebas de hipétesis.

3.6 Método de analisis de datos

En este apartado, se detallada los métodos de andlisis de datos de la

investigacion. Se ejecutd la técnica de Shapiro-Wilk para la evaluacion de la
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normalidad, ya que la muestra alcanzada tuvo 20 programadores profesionales,
estudiantes y/o egresados. Ademas, se utiliz6 la prueba T para muestras
emparejadas cuando las distribuciones de las muestras se ajustaban a la
distribucion normal y el test de Wilcoxon para muestras relacionadas para las

muestras que no se ajustaban a la distribucién normal.
3.7 Aspectos éticos

La ética es fundamental para los estudiantes o profesionales que desean
efectuar una investigaciéon en la UCV conforme a la resolucion de consejo
universitario N° 0262 de la Universidad César Vallejo 2020 (Vicerrectorado de
Investigacion, 2020). En esta investigacion se cumplié con la recoleccién de las
fuentes de informacién de autores mediante el correcto uso del codigo de ética,
en que la Universidad César Vallejo impulsa que todas las investigaciones sean
originales indicando que el plagio es un delito, pues se hizo el citado de manera
correcta y con el buen uso del formato deseado de acuerdo con la Universidad

César Vallejo (Vicerrectorado de Investigacion, 2020)

Por otra parte, se tom6 en cuenta los valores que debe poseer con
respecto a los principios de bioética, a lo que el Vicerrectorado de Investigacion
mencion0 a la UNESCO en el cual propone que se comprometan y tomen
principios éticos universales en relacion al respeto y proteccion de sus derechos
de la dignidad humana (Vicerrectorado de Investigacion, 2020, p. 3).

En consecuencia, para la presente investigacibn se ha respetado la
veracidad de la informacion de los saltados obtenidos, ademas como base de
apoyo de la investigacion se consider6 la discrecién y confidencialidad de la
informacion. Los conceptos e ideas que se obtuvieron para avalar la presente
investigacion fueron citados debidamente con la ISO 690. Ademas, se hizo buen

uso de las investigaciones citadas sin realizar plagio en el resultado de estudio.

22



V. RESULTADOS
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A continuacioén, se presentan los resultados alcanzados durante la investigacion
de los siguientes indicadores: incremento del conocimiento, incremento de la
motivacion, incremento de la satisfaccion, incremento del asertividad de las
repuestas, reduccion del tiempo de aprendizaje y eficiencia de la verificacion de
sintaxis. Ademas, fue evaluado el efecto de uso del chatbot para el aprendizaje

de TypeScript.
4.1 Prueba de la hipétesis especifica 1

HE10: El uso del chatbot no incrementd el conocimiento del aprendizaje de

TypeScript.

HE11: El uso del chatbot increment6 el conocimiento del aprendizaje de
TypeScript.

El resultado fue obtenido a través del grupo experimental de programadores
profesionales, estudiantes y/o egresados interesados en aprender TypeScript.
Los usuarios interactuaron con Fydebot mediante preguntas relacionados al
desarrollo front-end. Al finalizar con el uso del chatbot se realizé la evaluacion
del incremento de conocimiento; la evaluacién se detalld6 en los siguientes

cuadros estadisticos.

Tabla 1 Incremento de conocimiento hacia el aprendizaje de TypeScript

Estadistico Error estandar
Pre-test Media 8.75 0.680
Post-test Media 14.90 0.717

Con respecta a la tabla 1 se da a conocer el incremento de conocimiento de los
programadores profesionales, estudiantes y/o egresados que usaron el chatbot
Fydebot para el aprendizaje de TypeScript. El desarrollo del pre-test alcanzé la
media de 8.75 y en el caso del post-test se logré la media de 14.90; de tal modo
se puede evidenciar la mejora en el post-test, con un incremento de conocimiento

del 70.29%. Seguidamente se plasma la formula para el calculo correspondiente.

IC = Incremento de conocimiento
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PE = Prueba de entrada

PS = Prueba de Salida

IC [PS — PE] 100%
= *
PE 0

A [14.90 — 875] 100% = 70.29%
= * = .
8.75 0 0

Prueba de normalidad

Segun la prueba de normalidad se ejecuto la técnica de Shapiro-Wilk, porque la
muestra alcanzada fue de 20 programadores profesionales, estudiantes y/o

egresados. En la siguiente tabla se a conocer el pre-test y post-test.

Tabla 2 Prueba de normalidad del incremento de conocimiento

Estadistico Gl Sig.
Pre-test 0.957 20 0.480
Post-test 0.946 20 0.311

En el cual:
Prueba de Entrada

Después de aplicar la prueba de normalidad, que los resultados de la prueba de
entrada (pre-test) reflejan un nivel de significancia mayor a 0.05, lo cual

demuestra que hay una distribucion normal.
Prueba de Salida

Después de aplicar la prueba de normalidad, que los resultados de la prueba de
salida (post-test) reflejan un nivel de significancia mayor a 0.05, lo cual

demuestra que hay una distribucién normal.
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Prueba T para muestras relacionadas

Tabla 3 Prueba T sobre el incremento de conocimiento.

Media N Desviacion Media de error
estandar estandar
Pre-test 8.75 20 3.041 0.680
Post-test 14.90 20 3.206 0.717

Por la ubicacién de las variables de pre-testy post-test en la opcion de la prueba

T para muestras relacionadas, se obtuvo las siguientes hipotesis.
HO: La Nota antes = La Nota después
H1: La Nota antes <> La Nota después

La media de la nota antes fue de 8.75 y su deviacién estandar fue 3.041.
Ademas, la media de la nota después fue 14.90 y su deviacion estandar fue
3.206.

Tabla 4 Prueba de muestras emparejadas

Media Desv. Desv. 95% intervalo de t gl Sig.
Deviacion Error confianza de la (bilateral)
Promedio diferencia

Inferior Superior
Nota 1 — Nota 2 | -6.1500 4.2491 0.9501 -8.1387 -4.1613 -6.473 19 0.000

Después de haber examinado los datos con el SPSS y considerando que la
significancia de dos factores fue menor a 0.001, en consecuencia, se rechaza la
HE1oy se acepta la HE11; es decir que el chatbot de aprendizaje de TypeScript

tiene un incremento del conocimiento de 70.28%.

4.2 Prueba de la hipoétesis especifica 2

HEZ20: El uso del chatbot no incrementd la motivacion hacia el aprendizaje de

TypeScript.

HE21: El uso del chatbot incrementd la motivacién hacia el aprendizaje de

TypeScript.
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Para el presente indicador se trabajé con 20 usuario (entre ellos programadores
profesionales, estudiantes y/o egresados) que interactuaron con el chatbot
(Fydebot) con preguntas relacionadas a TypeScript y una encuesta elaborada
para medir el nivel de motivacion del aprendizaje, la misma que se disefié con
una sola interrogante y valoradas con las puntuaciones del 1 a 5, donde 1 es
nada motivado y 5 muy motivado. La evaluacion se detall6 en los siguientes

cuadros estadisticos.

Tabla 5 Incremento de motivacion hacia el aprendizaje TypeScript.

Estadistico Error estandar
Pre-test Media 4.05 0.246
Post-test Media 4.65 0.131

La tabla 5 refleja el nivel de incremento de la motivacion hacia el aprendizaje
obtenido de los programadores profesionales, estudiantes y/o egresados,
teniendo una media el pre-test de 4.05 y en la media de post-test 4.65.

Seguidamente se plasma la formula para el célculo correspondiente.
IM = Incremento de motivacion
CS = Cuestionario de salida

CE = Cuestionario de entrada

IM Les — CE] 100%
= *
CE 0
M [4.65 — 4.05] 100% = 14.81%
= — % = .
4.05 0 0
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Prueba de normalidad

Segun la prueba de normalidad se ejecuté la técnica de Shapiro-Wilk, porque la
muestra alcanzada fue de 20 programadores profesionales, estudiantes y/o

egresados. En la siguiente tabla se a conocer el pre-test y post-test.

Tabla 6 Prueba de normalidad el incremento de motivacion hacia el aprendizaje
de TypeScript.

Estadistica al Sig.
Pre-test 0.789 20 0.001
Post-test 0.632 20 0.000

Prueba de entrada

Después de aplicar la prueba de normalidad, que los resultados de la prueba de
entrada (pre-test) reflejan un nivel de significancia menor a 0.05, lo cual

demuestra que no hay una distribucién normal.
Prueba de salida

Después de aplicar la prueba de normalidad, que los resultados de la prueba de
salida (post-test) reflejan un nivel de significancia menor a 0.05, lo cual

demuestra que no hay una distribucién normal.
Prueba de Wilcoxon

En la tabla 7 se observa la prueba de Wilcoxon con los siguientes detalles.
Tabla 7 Rangos de prueba de signos — el incremento de motivacion hacia el

aprendizaje de TypeScript.

N Rango promedio Suma de rangos
Pre-test Rangos 12 2.50 2.50
Post-test negativos
Rangos 7° 4.79 33.50
positivos
Empates 12¢
Total 12

a) Prueba de salida < prueba de entrada
b) Prueba de salida > prueba de entrada
c) Prueba de salida = prueba de entrada




Tabla 8 Estadistica de prueba Z — Incremento de motivaciéon hacia el
aprendizaje de TypeScript.

Estadisticos de prueba?®

Prueba de salida - prueba de entrada
z -2.203"
Siga sin. (bilateral) 0.028

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon.
b. Se basa en rangos negativos.

Después de haber examinado los datos con el SPSS en la zona Z se obtuvo -
2.203Db; por lo tanto, se ubico en la regién de rechazo y se alcanzé un valor p =
0.028 < 0.05, por ende, se desestima la HE2° y se reconoce la HE2?; en otras
expresiones, las medias entre el pre-test y post-test son de gran relevancia, por
ello, se reconocid y aceptd que el uso del chatbot incrementa la motivacion hacia
el aprendizaje de TypeScript con un incremento de motivacion de 14.81%.

4.3 Prueba de la hipétesis especifica 3

HE3o: El uso del chatbot no incremento la satisfaccion con el aprendizaje de

TypeScript.

HE31: El uso del chatbot incremento la satisfaccion con el aprendizaje de

TypeScript.
Datos estadisticos del Incremento de satisfaccion

Para el presente indicador se trabajé con 20 usuario (entre ellos programadores
profesionales, estudiantes y/o egresados) que interactuaron con el chatbot
(Fydebot) con preguntas relacionadas a TypeScript y una encuesta elaborada
para medir el nivel de satisfaccién del aprendizaje, la misma que se disefié con
una sola interrogante y valoradas con las puntuaciones del 1 a 5, donde 1 es
nada satisfecho y 5 muy satisfecho. La evaluacion se detall6 en los siguientes

cuadros estadisticos.
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Tabla 9 Incremento de la satisfaccién con el aprendizaje TypeScript

Estadistico Error estandar
Pre-test Media 4.05 0.235
Post-test Media 4.65 0.131

La tabla 9 refleja el nivel de incremento de la satisfaccién hacia el aprendizaje
obtenido de los programadores profesionales, estudiantes y/o egresados,
teniendo una media el pre-test de 4.05 y en la media de post-test 4.65.
Seguidamente se plasma la formula para el célculo correspondiente.

IS = Incremento de satisfaccion
PS = Prueba de salida

PE = Prueba de entrada

IS [PS — PE] 100%
= E 3
PE 0

_ [4.65 —4.05]

IS
4.05

*100% = 14.81%

Prueba de normalidad

Para la prueba de normalidad se utilizd el método de Shapiro-Wilk, ya que la
muestra fue de 20 personas y por ser menor a 50 se utiliza el método en mencion.
A continuacién, se presentan los resultados para ambas pruebas (entrada y

salida).

Tabla 10 Pruebas de normalidad del incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje.

Estadistico gl Sig.
Pre-test 0.815 20 0.001
Post-test 0.632 20 0.000
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Prueba de entrada

Después de aplicar la prueba de normalidad, que los resultados de la prueba de
entrada (pre-test) reflejan un nivel de significancia menor a 0.05, lo cual

demuestra que no hay una distribucién normal
Prueba de salida

Después de aplicar la prueba de normalidad, que los resultados de la prueba de
salida (post-test) reflejan un nivel de significancia menor a 0.05, lo cual

demuestra que no hay una distribucién normal
Prueba de Wilcoxon

Tabla 11 Rangos de prueba de signos — Incremento de la satisfaccion con el
aprendizaje.

N | Rango promedio | Suma de rangos
Pre-test | Rangos negativos | 22 | 4.00 8.00
Post-test
Rangos positivos | 9° | 6.44 58.00
Empates 9c
Total 20

a) Prueba de salida < prueba de entrada
b) Prueba de salida > prueba de entrada
c) Prueba de salida = prueba de entrada

Tabla 12 Estadistica de prueba Z — Incremento de la satisfaccién con el
aprendizaje

Prueba de salida - Prueba de entrada

z -2.292P

Sig. Asin. (bilateral) 0.022

a) Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b) Se basa en rangos negativos
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Después de haber examinado los datos con el SPSS en la zona Z se obtuvo -

2.292Db; por lo tanto, se ubico en la regién de rechazo y se alcanz6 un valor p =

0.022 < 0.05, por ende, se desestima la HE3° y se reconoce la HE3?; en otras

expresiones, las medias entre el pre-test y post-test son de gran relevancia, por

ello, se reconocid y acepto que el uso del chatbot incrementa la motivacion hacia

el aprendizaje de TypeScript con un incremento de motivacion de 14.81%

4.4 Prueba de la hipétesis especifica 4

HE4o: El uso del chatbot no incrementé la asertividad de las respuestas del

aprendizaje de TypeScript.

HE4:1: El uso del chatbot increment6 la asertividad de las respuestas del

aprendizaje de TypeScript.

Tabla 13 Medicién de la asertividad por cada pregunta del usuario

Nada

Algo

Medianam

Altame

) } Totalmente
preci | preci ente nte .
A . preciso
S0 S0 preciso preciso
Ne Pregunta Respuesta del Respuesta Codigo del 1 ) 3 4 5
del usuario chatbot chatbot
//\a variable 'filtro' puede
como se Ok, ahora un tom.ar cualquier valor
) let filtro: any = "Hello
1 declara un ejemplo de del B 5
any tipo de dato any: VVOHd!;
filtro = 23;
filtro = true;
//bucle for
for(leti=0;i<
como Puedes usar un this.paises.lenght; i++) {
2 funciona un bucle de la 4
for siguiente manera: | console.log(this.paises[i].n
ame);
}
boolean
3 Ejemplo de | representa los dos 3
boolean valores true y
false
//declaracion normal
let nombreCompleto:
string;
como se Aqui un ejemplo nombreCompleto = "tsbot
4 declara un del tipo de dato web"; 5
string string
//declaracién simple
let nombreCompleto2 =
"tsbot web";
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Nada | Algo Medianam Altame
A } Totalmente
preci | preci ente nte .
A . preciso
so so preciso preciso
No Pregunté Respuesta del Respuesta Cddigo del 1 ) 3 4 5
del usuario chatbot chatbot
// declaracién normal
como se Aqui un ejemplo let esActivo: boolean;
5 declara el de la declaracién esActivo = true; 5
dato de tipo de dato
boolean boolean // declaracion simple
let esAdmin = true;
string representa
6 tipo de valores de cadena 5
dato string como "Hola,
mundo”
//la variable 'filtro' puede
‘ Ok, ahora un tom.ar cualqwelrlvalor
ejemplo de . let filtro: any = "Hello
7 ejemplo de del " 5
any tipo de dato any: World!";
P v: filtro = 23;
filtro = true;
N

En la tabla 13 se llega a visualizar una muestra de la recoleccion de preguntas

del usuario y la respuesta del chatbot; en esta tabla se encuentran las preguntas

realizadas por los programadores profesionales, estudiantes y/o egresados y las

respuestas del chatbot en texto y/o cédigo con la sintaxis correcta de TypeScript.

Ademas, la medicion de la precision de la asertividad donde 1 es nada precisoy

5 es totalmente preciso, los puntajes asignados a cada respuesta fue evaluado

y calificado por un experto en la materia.

Tabla 14 Puntaje total de la asertividad por cada usuario

NuUmero de participantes Puntaje por usuario
1 173
2 195
3 175
4 190
5 171
6 161
7 188
8 189
9 158
10 188
11 183
12 171
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NuUmero de participantes Puntaje por usuario
13 171
14 190
15 168
16 178
17 171
18 155
19 171
20 170

En la tabla 14 se visualiza el puntaje total de la asertividad de las respuestas por
usuario, para determinar el puntaje total por usuario, se hizo la suma del puntaje
de la precisién por cada respuesta del chatbot. La muestra para la evaluacion
fue de 40 interacciones por usuario obteniendo un puntaje promedio de 173.3;

para el calculo de la asertividad se utilizo la siguiente formula.
AR = Asertividad de la respuesta
PP = Promedio del puntaje

MP = Maximo puntaje

ap= 1P 100%
= £
MP 0

AR — 176.3
200

* 100% = 88.15%

En tal sentido, se realizd la comparacion del resultado obtenido con los
estudios de Valdivia (2021). Se determind que en el incremento de la asertividad
gue se obtuvo de 88.15% fue mayor a los resultados de Valdivia (2021), quien
llegd a obtener una asertividad de 15.58%; por lo tanto, se desestima la HE4o y
se reconoce la HE41 donde el uso del chatbot incrementé la eficiencia de
verificacion de sintaxis de TypeScript en los programadores profesionales,

estudiantes y/o egresados.
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4.5 Prueba de la hipétesis especifica 5

HED5o: El uso del chatbot no redujo el tiempo de aprendizaje de TypeScript.
HES5:: El uso del chatbot redujo el tiempo de aprendizaje de TypeScript.

Tabla 15 Tiempo de interaccion por usuario en minutos

Usuario Tiempo de aprend.izaje con el
Chatbot en minutos
1 121
2 84
3 109
4 106
5 101
6 106
7 104
8 98
9 84
10 97
11 107
12 108
13 137
14 106
15 106
16 104
17 102
18 105
19 109
20 93

En la tabla 15 se visualiza el tiempo de interaccion de los programadores
profesionales, estudiantes y/o egresados con respecto al uso del chatbot; se
obtuvo el tiempo de aprendizaje en minutos, donde 104.35 minutos fue el
promedio de aprendizaje durante los 7 dias de prueba que se realizaron con los
usuarios. Por lo tanto, se llegdb a comparar el tiempo de aprendizaje con la
investigacion de Huaccachiy (2021). Se concluy6 que el tiempo de aprendizaje
obtenido de 104.35 minutos fue menor a los resultados de Huaccachi y (2021),
quien obtuvo un tipo de aprendizaje de 180.8167 minutos. En tal sentido, se
desestima la HE5o0 y se reconoce la HE51 donde uso del chatbot redujo el tiempo

de aprendizaje en los programadores profesionales, estudiantes y/o egresados.
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Por otra parte, se presenta la medicion de la eficiencia en la verificacion
de sintaxis. Hernandez y Mendoza (2018) mencionaron que los datos
descriptivos se limitan a medir y describir los aspectos, variables, componentes
o dimensiones del problema o fenbmeno a investigar; al ser un estudio de
medicidn, recoleccidn de datos y reporte de informacién no tienen una hipotesis.
Entonces, se describe la medicion de la eficiencia en la verificacion de sintais del

chatbot para la verificacion de sintaxis.

Tabla 16 Medicion de la verificacion de sintaxis por cada pregunta del usuario

Medianam | Altamen | Totalmen
Nada Algo
. A ente te te
preciso | preciso ) ; .
preciso preciso preciso
Pregunta del Respuesta del Respuesta code
Ne gunta P P 1 2 3 4 5
usuario chatbot error
1. Cannot find
name 'Type'.
2. An element
1 arr:Type([] arr:Type[] access 5
expression
should take an
argument.
class vehiculof class vehiculo{
id: number id: number
modelo:string modelo:string
, placa:string placa:string 1. Cannot find ;
numeroMotor:nu numeroMotor:nu name ‘numbre.
mbre mbre
} }
class vehiculof class vehiculo{
id: number id: number
modelo:string modelo:string
placa:string placa:string
3 5
numeroMotor:nu numeroMotor:nu
mber mber
} }
N

En latabla 16 se visualiza una parte de la muestra de la recoleccion de datos por
usuario para la eficiencia en la verificacion de sintaxis; en la columna 2 se
encuentran los codigos de programacién enviados por los usuarios, en la
columna 3 se visualiza la respuesta del chatbot con la sintaxis que envio el
usuario y en la 4 columna se muestran los errores de sintaxis que encontrd el
chatbot; si la sintaxis del cddigo es correcta no se mostrard ningun error y
respondera un ‘Ok’ de manera coloquial. Ademas, en la tabla se encuentran las
mediciones de la precision de sintaxis donde 1 es nada precisoy 5 es totalmente
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preciso. Asimismo, la comprobacion de la verificacién de sintaxis lo realiz6 un

experto en la materia.

Para la evaluacion de la eficiencia en la verificacion de sintaxis, se tomaron 12
interacciones de sintaxis de 20 programadores profesionales, estudiantes y/o
egresados, el puntaje maximo era de 60 por usuario. En este sentido, el experto
de TypeScirpt analizé y calific6 cada una de las respuestas de sintaxis del
chatbot de los 20 usuarios, llegando a obtener un promedio de puntaje de 60.

Por consiguiente, la eficiencia de la verificacion de sintaxis es 100% preciso.

4.6 Prueba de la hipétesis general

Debido a que las hip6tesis especificas fueron aceptadas, también la hipétesis
general: “El uso del chatbot increment6 el aprendizaje de TypeScript.” fue

aceptada.

4.7 Resumen

Seguidamente se presenta el resumen de las hipdtesis desestimadas y

aceptadas en esta investigacion;

Céd. Hipétesis Resultado
El uso del chatbot incrementé el conocimiento del aprendizaje

HE1 , Aceptada
de TypeScript.
El uso del chatbot increment6 la motivacion hacia el

HE2 o _ Aceptada
aprendizaje de TypeScript.
El uso del chatbot incrementd la satisfaccién con el aprendizaje

HE3 , Aceptada
de TypeScript.

El uso del chatbot incrementé la asertividad de las respuestas
HE4 o _ Aceptada
del aprendizaje de TypeScript.

El uso del chatbot redujo el tiempo de aprendizaje de
HES . Aceptada
TypeScript.

HG | El uso del chatbot increment6 el aprendizaje de TypeScript. Aceptada
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V. DISCUSION
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En efecto, el chatbot logro el objetivo de la mejora del aprendizaje de TypeScript,
especificamente obteniendo mejora en los siguientes indicadores: incremento
del conocimiento en 70.29%, incremento en la motivacion en 14.81%,
incremento de la satisfaccion en 14.81%, incremento en la asertividad de la
respuesta en 88.15%, reduccién en el tiempo promedio de aprendizaje de 104.35
minutos y por ultimo, la eficiencia de verificacion de sintaxis de 100%. En lineas
generales el chatbot para el aprendizaje de TypeScript es una buena opcién para
el aprendizaje de este lenguaje.

El incremento de conocimiento logrado con el chatbot fue 70.29%,
resultado que fue mayor al resultado de Meza y Yurivilca (2020), quienes
lograron un incremento de conocimiento 64.93% con la implementacién del
chatbot para el aprendizaje de sobre seguridad electronica. Este ultimo chatbot
no conto con una ruta de aprendizaje exacta donde los usuarios puedan tener el
panorama exacto de los temas que maneja el chatbot. Sin embargo, el
incremento de conocimiento logrado con el chatbot de 70.29% fue menor al
logrado en los estudios de Ariste y Ramirez (2020) y Bendezu y Canales (2020),
en los que se logré 85% y 96.84%, respectivamente, tal como se detalla en el

siguiente pérrafo.

Ariste y Ramirez (2020) obtuvieron un incremento en el conocimiento de
85% con la investigacion chatbot para el aprendizaje de la fotosintesis, siendo
mayor al resultado de esta investigacion, debido a que implementaron su chatbot
con la técnica de web scraping, extrayendo informacion de los sitios web, lo cual
ayudd a mejorar la respuesta del chatbot con diversas fuentes de informacion.
Ademas, Bendezu y Canales (2020) lograron un incremento en el conocimiento
de 96.84% con la aplicacion de aprendizaje del lenguaje de programacion
JavaScript, siendo mayor a lo obtenido en esta investigacion debido a que la
aplicacion de aprendizaje de JavaScript contaba con evaluaciones de seis
preguntas por cada médulo de aprendizaje, reforzando alin mas lo aprendido en
el modulo.

Por otra parte, el incremento de la motivacion de aprendizaje de
TypeScript fue 14.81%, siendo mayor gque la investigacion de Bendezu y Canales

(2020) quienes lograron un incremento en la motivacion de 14.49% de una
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muestra de 33 estudiantes de los primeros ciclos de la carrera de sistemas con
la aplicacion movil de aprendizaje de JavaScirpt llamada AprenderJS. A diferencia
de la aplicacion AprenderJS, esta investigacion conté con el moédulo de
respuestas destacadas, dando la libertad a los usuarios a que puedan
seleccionar cualquier respuesta a su conveniencia del chatbot y tenerlo todo en
un solo moédulo para el rapido acceso. Sin embargo, el incremento de la
motivacion logrado con el chatbot de 14.81% fue menor a lo conseguido en los
estudios de Ariste y Ramirez (2020) y Valdivia (2021), en los que se logré 82%

y 94.93%, respectivamente, tal como se detalla en el siguiente parrafo.

Ariste y Ramirez (2020) consiguieron un incremento en la motivacion de
82% hacia el aprendizaje de la fotosintesis en los estudiantes de nivel segundaria
con el uso del chatbot. Asimismo, Valdivia (2021) desarroll6 un chatbot para el
aprendizaje del cuidado de bebés, consiguiendo un incremento de la motivacion
de 94.93%. Los chatbots mencionados obtuvieron un incremento en la
motivacion mayor que los resultados de esta investigacion (14.81%), ya que la
muestra de 20 programadores profesionales, estudiantes y/o egresados de esta
investigaciébn en su mayoria estaban interesados y motivados en aprender
TypeScript, obteniendo una media alta en el pre-test, por lo que no hubo tanta
diferencia con el post-test; en consecuencia, se tuvo un incremento de la

motivacidon menor que en otros estudios.

El incremento de la satisfaccion del chatbot fue 14.81%, siendo mayor al
13.47% logrado en la investigacion de Bendezu y Canales (2020), ya que no
implementaron la interacciébn de sintaxis del codigo, a diferencia de esta
investigacion que implemento la verificacion de sintaxis en la que el usuario
podia aprender el lenguaje de programacion escribiendo codigo. Sin embargo,
el incremento de la satisfaccion logrado con el chatbot de esta investigacion
(14.81%) fue menor a lo obtenido en los estudios de Huaccachi y Mejia (2021),
Larico y Reyes (2020), Ariste y Ramirez (2020) y Valdivia (2021) en los que se
logré 32.26%, 69.68%, 80% y 96.97%, respectivamente, tal como se detalla en
el siguiente parrafo.

Huaccachi y Mejia (2021) alcanzaron un incremento de satisfaccion de

32.26% con la aplicacion movil para el aprendizaje de acciones ante la violencia
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contra menores de edad. Ademas, Larico y Reyes (2020) obtuvieron un
incremento de satisfaccion de 69.68% con el chatbot de aprendizaje de la
limpieza y desinfeccion en el hogar. Ariste y Ramirez (2020) lograron un
incremento en la satisfaccion del 80% con el uso del chabot para el aprendizaje
de la fotosintesis. Adicionalmente, Valdivia (2021) logré un incremento de la
satisfaccion de 96.67% con el chatbot de aprendizaje del cuidado de bebés. En
tal sentido, la satisfaccién de esta investigacion fue menor a las investigaciones
mencionadas, ya que la muestra que se obtuvo de 20 programadores
profesionales, estudiantes y/o egresados obtuvieron una satisfacciéon alta con los
medios actuales de aprendizaje en el pre-test, por lo que no hubo tanta diferencia
con el post-test.

La asertividad de las respuestas del chatbot de esta investigacion fue
88.15%, siendo mayor que el obtenido por el chatbot de Valdivia (2021), quien
llegd obtener una asertividad de 15.58%. Asimismo, Iquifio y Castillo (2021)
obtuvieron una asertividad de 89.52% con el chatbot de aprendizaje sobre los
procesos de vacunacion, lo que fue ligeramente mayor a la obtenida en esta
investigacion. A diferencia de los chatbots mencionados, esta investigacion
conté con mas de 800 preguntas y respuestas como parte de la base de
conocimientos y también tuvo fuentes directas de la pagina oficial de TypeScript.
Ademas, la asertividad fue analizada y evaluada por un experto en la materia,
mientras que los chatbots de Valdivia (2021) y Iquifio y Castillo (2021) fueron los

usuarios quienes evaluaron la asertividad de las respuestas.

Por ultimo, el tiempo de aprendizaje obtenido fue 104.35 minutos, siendo
menor a los 180.8167 minutos de la investigacion de Huaccachiy Mejia (2021)
con la aplicacién movil de aprendizaje de acciones ante la violencia a menores
de edad. El tiempo de aprendizaje de esta investigacion fue menor porque las
respuestas del chatbot en un 70% estuvieron compuestas por ejemplos con
fragmento de codigos con la sintaxis correcta de TypeScript.
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VI. CONCLUSIONES

42



Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

1. Se consiguidé un incremento del conocimiento de 70.29%, debido a la
construccion de una arquitectura web sélida para el chatbot, la
implementacién de un editor de codigo en la web y la elaboracion de una

ruta de aprendizaje.

2. Se incrementd la motivacion de los usuarios en 14.81%, ya que en la
prueba inicial los usuarios en su mayoria estaban interesados y muy
motivados en aprender TypeScript, de tal forma que no hubo tanta
diferencia con el post-test. No obstante, se logrd incrementar la motivacion
con la implementacion del modulo repuestas destacadas, donde el
usuario pudo tener un rapido acceso a las respuestas previamente

seleccionadas.

3. Se obtuvo un incremento en la satisfaccion de 14.81%, ya que en la
prueba inicial los usuarios en su mayoria se sentian satisfechos con los
medios de informacion actuales para el aprendizaje de TypeScript, de tal
forma que no hubo tanta diferencia con el post-test. Sin embargo, se logro
incrementar en la satisfaccion con la implementacion de la verificacion de

sintaxis, siendo beneficioso para el rapido aprendizaje de los usuarios.

4. Con respecto al nivel de asertividad de la respuesta se logré un 88.15%,
debido a la diversidad de preguntas y respuestas que fueron ingresadas
a la base de conocimientos con fuentes directas de la pagina oficial de
TypeScript. Cabe resaltar que la asertividad de las respuestas del chatbot

fue evaluada por un experto en la materia.

5. Se redujo el tiempo de aprendizaje en 76.47 minutos, debido a la base de
conocimientos de Fydebot, lo cual tuvo un porcentaje mayor en las
respuestas con ejemplos de la sintaxis correcta de TypeScript.

6. Se logré una eficiencia de la verificacion de sintaxis del 100%, debido a la
verificacion se implementd con el mismo API de TypeScirpt, por tal motivo

se logré la maxima puntuacion en la verificacion de sintaxis.
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7. Para el aprendizaje relacionado con la programacidn es mejor
implementar una aplicacién con gamificacion y microlearning o un chatbot
en la web con la técnica web scraping en lugar de un chatbot en cualquier
red social (Facebook, Telegram y WhatsApp), ya que asi es posible
interactuar con las librerias de cédigo del lenguaje de programacion

correspondiente.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes:

1.

Implementar los chatbots de aprendizaje en un sistema web con una
arquitectura de interaccion continua, de este modo los usuarios podran
aprender de manera coémoda utilizando todos los recursos de la web

evitando distracciones de las redes sociales.

Utilizar una base de datos relacional para el mejor control de los datos,
guardando la interaccion de los usuarios con el chatbot y con un registro
de tiempos que contenga milisegundos, para medir el tiempo de la
respuesta del chatbot.

Mejorar el algoritmo de Fydebot con el algoritmo base de TF-IDF, de tal
forma que en la comprobacién de las similitudes se pueda aumentar la
iImportancia de palabras clave de la bolsa de palabras, para lograr una

mejor asertividad en las repuestas.

Trabajar con microservicios para separar el back-end del front-end,
obteniendo un mejor control de la persistencia en la base de datos.
Ademas, con la implementacion del back-end el chatbot puede
convertirse en multiplataforma, ya que toda la légica de chatbot lo tendra
la parte del back-end y a través de la API se puede exponer los servicios

e implementar de manera sencilla en Facebook, Telegram, web, etc.

Utilizar Docker en la implementacién de la logica del chatbot, ya que
ayuda englobar todas las dependencias del aplicativo en un solo
contendor, consiguiendo que la aplicacién o el chatbot funcione de
manera autbnoma en cualquier ambiente del proyecto (local, desarrollo,

produccion, etc.).
Emplear el marco de trabajo de DevOps, ya que ayuda en desplegar los

nuevos cambios o0 mejoras de la aplicacion con la interaccion continua,

ademas se puede manejar en diferentes ambientes de desarrollo.
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7.

Implementar evaluaciones por cada modulo o tema de aprendizaje para

la mejora del aprendizaje a través del chatbot.
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Anexo 1: Matriz de operacionalizacidon de variables

Tabla 17: Matriz de operacionalizacion de variables

Variable Definicién Conceptual Definicién Operacional Dimension Indicador Instrumento Ua:;(;:e
Conocimiento (Ariste y Ramirez, Imz;iins]ti ntoRd:r:ic:ggc;rg;%r?to
2020; Bendezu y Canales, y ' . Test Razoén
2020; Meza y Yurivilca, 2020) Bendezd y Canales, 2020;
' y ' ) Meza y Yurivilca, 2020).
Los bots informaticos se Motivacion (Ariste y Ramirez, In((:;ﬁgtz ntoRd;n:ziaren;otzl\éaZ%_on
ejecuta de manera remota 2020; Bendezu y Canales, Bendezﬂy Canale,s 202(’), Cuestionario Ordinal
lo cual cumplen funciones 2020; Valdivia, 2021). Vald)i/via 2021‘) ’
concretas y adoptan el Incremer'uo 46 I;a
nombre de Chatbot; estos i i6 i i . o -
: El efecto del chatbot Sat|sfa(':C|on (Ar|§te y Ramirez, satisfaccion (Ariste y
interactuan con los para el aprendizaje de 2020; Bendezu y Canales, Ramirez. 2020° Bendezii
Efecto del uso del humanos mediante el TypeScript es el 2020; Huaccachi y Mejia, 2021; Canales ’2020, ’Huaccachiy Cuestionario Ordinal
Chatbot para el dialogo autdctono (Bonale 4 - Larico y Reyes, 2020; Valdivia . ' - y
L . beneficio para la yRey Mejia, 2021; Larico y Reyes
aprendizaje de et al., 2020). Ademas, . Pérez, 2021). N o '
TypeScript (Richards et al., 2015) resolucion de dudas de 2020; Valdivia Pérez, 2021).
. N rogramacion de los ivi
(Balderas et al., mencionaron que, P p?rogramadores Asertividad (Ogosi, 2021; In((j:;elr:se:gz dueega??g'\g:?d Hoia de tabulacién Escala de
2020; Bendezu y TypeScript extiende de (Balderas et al, 2020, | Valdivia, 2021; lquifio y Castillo, | oo e 201 i et |
Canales, 2020 JavaScript con Bendezi v C ! | ' 2021). , vaidivia, » lquino € datos valor
anotaciones de tipade en ez;o)go)ana es, y Castillo, 2021).
opcionales que son poco Tiempo de aprendizaje (Daud et Reduccion del tiempo de . >
solidas y que el al. 2020 Balderas et al.. 2020: aprendizaje (Daud et al., Hoja de tabulacién Escala de
compilador de TypeScript .'Huacéachi Meiia 2(')'21) ' 2020; Balderas et al., 2020; de datos valor
descarta cuando emite yre ' Huaccachi y Mejia 2021).
codigo.
Eficiencia en la verificacion de EZEETSL?Sd(%:;:g::f;n Hoja de tabulacién Escala de
sintaxis (Balderas et al., 2020). v de datos valor

2020).
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Tabla 18: Matriz de consistencia

Anexo 2: Matriz de consistencia

PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
¢,Cual fue el efecto del uso del Determinar el efecto del uso del El uso del chatbot increment6 el aprendizaje
Chatbot para el aprendizaje de chatbot para el aprendizaje de de TypeScript (Balderas et al., 2020;
TypeScript? TypeScript Bendezu y Canales, 2020).
PROBLEMAS ESPECIFICOS OBJETIVO ESPECIFICOS HIPOTESIS DIMENSIONES INDICADORES
ESPECIFICOS

¢ Cudl fue el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el conocimiento?

Determinar el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el conocimiento

El uso del chatbot incrementé el
conocimiento del aprendizaje de TypeScript
(Ariste y Ramirez, 2020; Bendez( y
Canales, 2020; Meza y Yurivilca, 2020).

¢, Cudl fue el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la motivacion hacia
el aprendizaje?

Determinar el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la motivacion hacia el
aprendizaje

El uso del chatbot incrementd la motivacién

hacia el aprendizaje de TypeScript (Ariste y

Ramirez, 2020; Bendez( y Canales, 2020;
Valdivia, 2021).

¢, Cudl fue el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la satisfacciéon con
el aprendizaje?

Determinar el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la satisfaccion con el
aprendizaje

El uso del chatbot increment¢ la satisfaccion
con el aprendizaje de TypeScript (Ariste y
Ramirez, 2020; Bendez( y Canales, 2020;
Huaccachi y Mejia, 2021; Larico y Reyes,

2020; Valdivia Pérez, 2021)

¢, Cudl fue el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la asertividad de las
respuestas?

Determinar el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la asertividad de las
respuestas

El uso del chatbot increment6 la asertividad
de las respuestas del aprendizaje de
TypeScript (Ogosi, 2021; Valdivia, 2021,
lquifio y Castillo, 2021).

¢, Cudl fue el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el tiempo de
aprendizaje?

Determinar el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en el tiempo de
aprendizaje

El uso del chatbot redujo el tiempo de
aprendizaje de TypeScript (Daud et al.,
2020; Balderas et al., 2020; Huaccachi y
Mejia 2021).

¢, Cudl fue el efecto del uso del

chatbot para el aprendizaje de

TypeScript en la eficiencia de
verificacion de sintaxis?

Determinar el efecto del uso del
chatbot para el aprendizaje de
TypeScript en la eficiencia de

verificacion de sintaxis

Efecto del uso del
Chatbot para el
aprendizaje de

TypeScript
(Balderas et al.,

2020; Bendezl y

Canales, 2020)

Conocimiento (Ariste y
Ramirez, 2020; Bendez( y
Canales, 2020; Meza y
Yurivilca, 2020).

Incremento de conocimiento
(Ariste y Ramirez, 2020;
Bendezu y Canales, 2020;
Meza y Yurivilca, 2020).

Motivacion (Ariste y Ramirez,
2020; Bendezu y Canales,
2020; Valdivia, 2021).

Incremento de la motivacién
(Ariste y Ramirez, 2020;
Bendezu y Canales, 2020;
Valdivia, 2021).

Satisfaccion (Ariste y Ramirez,
2020; Bendezl y Canales,
2020; Huaccachi y Mejia,
2021; Larico y Reyes, 2020;
Valdivia Pérez, 2021).

Incremento de la satisfaccion
(Ariste y Ramirez, 2020;
Bendezu y Canales, 2020;
Huaccachi y Mejia, 2021;
Larico y Reyes, 2020; Valdivia
Pérez, 2021).

Asertividad (Ogosi, 2021;
Valdivia, 2021; Iquifio y
Castillo, 2021).

Incremento de la asertividad
de las respuestas (Ogosi,
2021; Valdivia, 2021; Iquifio y
Castillo, 2021).

Tiempo de aprendizaje (Daud
et al., 2020; Balderas et al.,
2020; Huaccachi y Mejia
2021).

Reduccién del tiempo de
aprendizaje (Daud et al., 2020;
Balderas et al., 2020;
Huaccachi y Mejia 2021).

Eficiencia de la verificacion de
sintaxis (Balderas et al.,
2020).

Eficiencia de la verificacién de
sintaxis (Balderas et al., 2020).
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Anexo 3: Instrumento de recoleccién de datos

En la tabla 19 se encuentra el instrumento de recoleccion de datos para el sd
incremento de conocimiento.

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion Chatbot para el aprendizaje de TypeScript
Investigador: Cardenas Rios Armando

Fechall de recoleccion de 06/07/2022

datos:

Indicador: Incremento de conocimiento

N° Nota Examen Antes Nota Examen Después | Incremento de conocimiento
1

2

3

4

N

Tabla 19: Instrumento de recoleccion de datos para el incremento de

conocimiento

En la tabla 20 se encuentra el instrumento de recoleccion de datos para el
incremento de la motivacion hacia el aprendizaje.

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Chatbot para el aprendizaje de TypeScript

Investigador:

Cardenas Rios Armando

Fecha de recoleccion de
datos:

06/07/2022

Indicador: Incremento de motivacion hacia el aprendizaje
o | Nivel de motivacion hacia | Nivel de motivacion hacia el Incremento dela
N o o ) motivacion hacia el

el aprendizaje Antes aprendizaje Después o
aprendizaje
1
2
3
4
N

Tabla 20: Instrumento de recoleccién de datos para el incremento de la

motivacion hacia el aprendizaje
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En la tabla 21 se encuentra el instrumento de recoleccion de datos para el
incremento de la satisfaccion hacia el aprendizaje.

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Chatbot para el aprendizaje de TypeScript

Investigador: Cardenas Rios Armando

Fecha de recoleccién de

datos: 06/07/2022

Indicador: Incremento de satisfaccion hacia el aprendizaje

Nivel de satisfaccion el d isfaccic | Incremento de la
con el aprendizaje Nivel de satistaccion CoN € satisfaccion con el
aprendizaje Después o

N©° Antes aprendizaje

1

2

3

4

N

Tabla 21: Instrumento de recoleccion de datos para el incremento de la

satisfaccion con el aprendizaje

En la tabla 22 se encuentra el instrumento de recoleccion de datos para el
incremento de la asertividad de la respuesta hacia el aprendizaje.

Ficha de recoleccién de datos

Titulo de la investigacion

Chatbot para el aprendizaje de TypeScript

Investigador:

Cardenas Rios Armando

Fecha de recoleccion de

. 06/07/2021

datos:

Indicador: Incremento de la asertividad de la respuesta hacia el aprendizaje
NG Puntaje % de la asertividad del chatbot #iDIV/0!

% de la asertividad con el mejor chatbot
1 anterior
2
3 Reduccidn del tiempo de aprendizaje #iDIV/0!
4
N
Promedio
% asertividad

Tabla 22: Instrumento de recoleccion de datos para el incremento de la

asertividad de la respuesta
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En la tabla 23 se encuentra el instrumento de recoleccion de datos para la
reduccion del tiempo de aprendizaje hacia el aprendizaje.

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Chatbot para el aprendizaje de TypeScript

Investigador:

Cardenas Rios Armando

Fecha de recoleccion de
datos:

6/07/2021

Indicador: Reduccién del tiempo de aprendizaje
Tiempo de aprendizaje Tiempo promedio de #DIV/O!
No con el chatbot aprendizaje con el chatbot : '
Tiempo promedio de
aprendizaje con el mejor
1 chatbot anterior
2
Reduccion del tiempo de , |
3 aprendizaje #iDIV/O!
4
N

Tabla 23: Instrumento de recolecciéon de datos para la reduccion del tiempo de

aprendizaje

En la tabla 24 se encuentra el instrumento de recoleccion de datos para el
incremento de la eficiencia en la verificacién de sintaxis hacia el aprendizaje.

Ficha de recoleccion de datos

Titulo de la investigacion

Chatbot para el aprendizaje de TypeScript

Investigador:

Cardenas Rios Armando

Fecha de recoleccion de datos: 06/07/2021
. ) eficiencia en la verificacion de sintaxis hacia el
Indicador: .
aprendizaje
N© Puntaje % verificacion de sintaxis #iDIV/O!
% verificacion de sintaxis con el
1 mejor chatbot anterior
2
Reduccién del tiempo de , |
3 aprendizaje #DIVIO!
4
N
Promedio
% verificacion de
sintaxis

Tabla 24: Instrumento de recoleccion de datos para la eficiencia en la

verificacion de sintaxis
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Anexo 4: Cuestionario de satisfaccion con el aprendizaje pre-test

Tabla 25: Pre-test para la satisfaccion con el aprendizaje

El encuestado deber4d marcar segun su criterio, la escala de medicién se
asigna de la siguiente manera:

1 = Nada satisfecho.

2 = poco satisfecho.

3 = Satisfaccion normal.

4 = Muy satisfecho.

5 = Totalmente satisfecho.

Pregunta.

¢ Qué tanto satisfecho te sientes hacia el
aprendizaje de TypeScript con los medios de
informacion actuales (videos, libros, paginas web,
aplicaciones, etc.)?
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Anexo 5: Cuestionario de motivacion hacia el aprendizaje pre-test

Tabla 26: Pre-test para la motivacion hacia el aprendizaje
El encuestado deberd marcar segun su criterio, la escala de medicion se
asigna de la siguiente manera:

1 = Nada motivador.

2 = poco motivador.

3 = Motivacién normal.

4 = Muy motivador.

5 = Totalmente motivador.

Pregunta.

¢, Qué tanto motivado te sientes hacia el aprendizaje
de TypeScript con los medios de informacion
actuales (videos, libro, paginas web, aplicaciones
etc.)?
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Anexo 6: Test de conocimiento pre-test

1. ¢ Qué es TypeScript?

a) Esunalibreria de JavaScript.
b) Es un lenguaje de programacion.

c) Esuntipo de dato para JavaScript.
2. ¢, Cual es diferencia entre TypeScript y JavaScript?

a) JavaScript es un lenguaje de programacion, mientras que TypeScript es
una libreria de tipos.

b) TypeScript es tipo de dato, mientras que JavaScript es un lenguaje de
programacion.

c) TypeScript maneja un fuerte tipado estatico, mientras que JavaScript
maneja tipos genéricos.

3. ¢, Cual es beneficio de TypeScript?

a) Controlar el flujo de una lista en JavaScript.
b) Controlar el tipo dindmico ya que posee un poderoso tipado estatico.

c) Optimizar la lectura de una lista genérica en JavaScript
4. ¢ Cudles son los principales tipos de datos en TypeScript?

a) String
b) String
c) Integer
d) Number
e) Boolean
f) Double

9) Any
5. ¢ Cuél de las siguientes definiciones pertenece al tipo de dato string?

a) Representa un objeto de texto como {textol, texto2}.
b) Es un conjunta de caracteres y se representa como [a] [b] [c].
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c) Representa valores de texto como "Hola, mundo”.
6. ¢ Como se declara un tipo de dato string?

a) Cabdigo 1

let nombre:string;
> = "Jhoel”

b) Cédigo 2
®

Llet nombre;
= {'Jhoel'}

c) Cabdigo 4

let nombre:String

= [ ]

7. ¢ Cual es valor por defecto de un string?

a) Null
b) ™
¢) Undefined

8. ¢, Qué es 'number' en TypeScript?

a) Es unadecoracién para el mapeo de numeros enteros.

b) Es un tipo de dato numérico.
c) Estipo de dato que representa numero decimales.

9. ¢ Con que tipo de dato se declara un numero entero?

a) int
b) double
c) decimal
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d) number

10. ¢ Qué significa la palabra 'boolean’ en TypeScript?

a) Es una anotacién para utilizar en un if.
b) Representa los valores (verdadero) o false (falso) de una lista.

c) Estipo de dato que representa true (verdadero) o false (falso).
11. ¢ Como se declara un tipo de dato boolean?

a) Cddigo 1

let isUser:[]

b) Cddigo 2
[

let isUser:boolean;

c) Cabdigo 3

let isUser:true;

= DbOoOo Lcdil,

12. ¢ Cudl es valor por defecto de un boolean?

a) null
b) undefined
c) false
d) true

13. ¢ Qué es el tipo dato any?

a) Es un tipo dindmico parecida a JavaScript, 0 como solucion alternativa
para las limitaciones del sistema de tipado.
b) Es una palabrareservada para el tipo de dato string.
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c) Es una anotacidon que representa a las variables que no tienen tipos

definidos.

14. ¢ Como se declara un any?

a) Caddigo 1

let usuario:any;

b) Cédigo 2
.

let usuario:@

c) Cadigo 3
o

let usuario: undefined;

15 ¢ Cémo se define el tipo a una variable?, escoge 2 opciones.

a) Cddigo 1
@

Llet nombre: string;

b) Codigo 2

“Jhoel";

c) Cabdigo 3
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d) Cébdigo 4

= "Jhoel";

16. ¢ Cual es la forma correcta de declarar una funcion?

a) Cabdigo 1
®

function printToConsole(s: string)
{
le.log(s);

}

b) Codigo 2
®

let printToConsole(
.log(s);
}

c) Cadigo 3
°

var printToConsole(
.log(s);

}

17. ¢ Cudl es la diferencia entre la funcién y un método?

a) La funcién es una variable con argumentos, mientras que el método se
declara sin argumento.
b) La funcion se define fuera de la clase. El método se define dentro de las

clases y es parte de ella.
c) Elmétodo solo se usa dentro del componente, la funcion se puede llamar

desde cualquier otro componente.

18. ¢ Como se declara una lista?
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a) Codigo 1

let usuarios: [];

b) Codigo 2
@

let usuarios: list<>;

c) Opcion 3
®

let usuarios: List;

19. ¢ Cudl de los siguientes codigos es una forma correcta de recorrer una lista?
a) Cddigo 1
[

for (const s of ) {
.1og(s);

b) Codigo 2
®

for (const s: str) {

.log(s);

c) Cadigo 3
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for (const s > ) {

.log(s);

20. ¢ Cuédles de las siguientes variables no es de tipo array?

a) Cddigo 1
o

let libros = new ();

b) Cddigo 2
o

let libros:

c) Cadigo 3
®

let libros:

d) Cédigo 4

let libros: Usuarios[];
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Anexo 7: Cuestionario de satisfaccion con el aprendizaje post-test

Tabla 27: Post-test para la satisfaccion con el aprendizaje

El encuestado deberd marcar segun su criterio, la escala de medicién se
asigna de la siguiente manera:

1 = Nada satisfecho.

2 = poco satisfecho.

3 = Satisfaccion normal.
4 = Muy satisfecho.

5 = Totalmente satisfecho.

Pregunta. 1 2 31 4|5

¢Qué tanto satisfecho te sientes hacia el
aprendizaje de TypeScript con los medios de
informacion actuales (videos, libros, paginas web,

aplicaciones, etc.)?

Anexo 8: Cuestionario de motivacion hacia el aprendizaje pot-test

Tabla 28: Post-test para la motivacion hacia el aprendizaje

El encuestado deberd marcar segun su criterio, la escala de medicién se
asigna de la siguiente manera:

1 = Nada motivador.

2 = poco motivador.

3 = Motivacién normal.
4 = Muy motivador.

5 = Totalmente motivador.

Pregunta. 112345

¢, Qué tanto motivado te sientes hacia el aprendizaje
de TypeScript con los medios de informacion
actuales (videos, libro, paginas web, aplicaciones

etc.)?

68



Anexo 9: Test de conocimiento post-test

1. ¢ Con que tipo de dato se declara un numero entero?

e) double

f) decimal

g) int
h) number

2. ¢ Cual de las siguientes definiciones pertenece al tipo de dato string?

a) Representa un objeto de texto como {textol, texto2}.
b) Representa valores de texto como "Hola, mundo".
c) Esun conjunta de caracteres y se representa como [a],[b] [c].

3. ¢ Qué es 'number’ en TypeScript?

a) Es una decoracién para el mapeo de niameros enteros.
b) Es tipo de dato que representa nimero decimales.

c) Es untipo de dato numérico.
4. ; Como se declara una lista?

a) Codigo 1

let usuarios:

b) Opcion 2

let usuarios:

c) Cadigo 3
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let usuarios: list<>;

5. ¢ Cual es diferencia entre TypeScript y JavaScript?

a) JavaScript es un lenguaje de programacién, mientras que TypeScript es
una libreria de tipos.

b) TypeScript maneja un fuerte tipado estatico, mientras que JavaScript
maneja tipos genéricos.

c) TypeScript es tipo de dato, mientras que JavaScript es un lenguaje de
programacion.

6. ¢ Como se declara un tipo de dato string?

a) Codigo 1

Llet nombre:string;
= "Jhoel"

b) Opcion 2
®

Llet nombre:String

= [ ]

c) Cabdigo 3

let nombre;
= {'Jhoel'}

7. ¢ Cual es la diferencia entre la funcion y un método?
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a) La funcién es una variable con argumentos, mientras que el método se
declara sin argumento.

b) El método solo se usa dentro del componente, la funcion se puede llamar
desde cualquier otro componente.

c) La funcion se define fuera de la clase. El método se define dentro de las

clases y es parte de ella.
8. ¢ Cuél es beneficio de TypeScript?

a) Controlar el flujo de una lista en JavaScript.
b) Optimizar la lectura de una lista genérica en JavaScript.
c) Controlar el tipo dinamico ya que posee un poderoso tipado estatico.

9. ¢ Qué significa la palabra 'boolean' en TypeScript?

a) Es una anotacién para utilizar en un if.
b) Es tipo de dato que representa true (verdadero) o false (falso).

c) Representa los valores (verdadero) o false (falso) de una lista.
10. ¢ Como se declara un tipo de dato boolean?

a) Codigo 1

let isUser:[] = true;

b) Opcién 2

let isUser:true;

c) Cabdigo 3
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11.

12.

13.

14.

15.

let isUser:boolean;

¢, Qué es TypeScript?

a) Esunalibreria de JavaScript.
b) Es un tipo de dato para JavaScript.
c) Esun lenguaje de programacion.

¢, Cual es valor por defecto de un boolean?

a) null
b) undefined
c) true
d) false

¢ Qué es el tipo dato any?

a) Es un tipo dinamico parecida a JavaScript, 0 como solucion alternativa
para las limitaciones del sistema de tipado.

b) Es una anotacion que representa a las variables que no tienen tipos
definidos.

c) Esuna palabrareservada para el tipo de dato string.

¢ Cudles son los principales tipos de datos en TypeScript?

a) String
b) string
C) Integer
d) double
e) number

f) boolean

g) any

¢ Como se declara un any?
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a) Codigo 1

let usuario: undefined;

b) Cédigo 2
®

let usuario:any;

c) Cadigo 3
L

let usuario:@

16. ¢ Cuales de las siguientes variables no es de tipo array?

a) Cddigo 1
D

let libros = new

b) Cédigo 2
o

let libros: list<>;

c) Cadigo 3

let libros: [];

d) Cédigo 4
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let libros: Usuarios[];

17 ¢ Como se define el tipo a una variable?, escoge 2 opciones.

a) Cddigo 1
[ J

Llet nombre: string;

b) Opcion 2

c) Cabdigo 3

= "Jhoel";

d) Cédigo 4

= "Jhoel";

18. ¢ Cudl de los siguientes cédigos es una forma correcta de recorrer una lista?

a) Cabdigo 1
[

for (const s of ) {

.log(s);

b) Opcion 2
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for (const s > ) {

.log(s);

c) Codigo 3
L

for (const s: str) {

.log(s);

19 ¢ Cudl es valor por defecto de un string?

a) null
b) undefined

c) “

20. ¢ Cudl es la forma correcta de declarar una funcion?

a) Opcion 1

let printToConsole(s:

.log(s);
}

b) Codigo 2
®

function printToConsole(s: string)

{

atoa(isy);

}

c) Cadigo 3
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var printToConsole(s:

}

21. Es una ventaja de TypeScript.

a) Manejar los tipiados de java.

b) Es mas rapido de compilar y en muchas ocasiones un poco mas veloz
gue JavaScript.

c) Presenta errores en el momento de la disposicidon mientras que JavaScript

en el tiempo de ejecucion.
22. ¢ Qué es un if?

a) Es una condicién que solo maneja nimeros.

b) Es una estructura condicional que se utiliza cuando es necesario realizar
una accion dependiendo si la condicion se cumple o no.

c) Es un bucle condicional que se utiliza cuando es necesario realizar una

accion dependiendo si la condicién se cumple o no
23. ¢ Qué es una clase?

a) Es una plantilla para crear objetos. Encapsulan datos con cddigo para
trabajar con esos datos.

b) Es una variable que acepta todo tipo de datos

c) Es una estructura condicional que se utiliza cuando es necesario realizar

una accion.
24. ¢ Cual de los siguientes codigos no es una variable en TypeScript?

a) Cddigo 1
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: >
= "Juanito"

b) Cddigo 2
@

let usuario: string;
"Juanito”;

c) Codigo 3

"Juanito";

25. ¢ Qué es un switch?

a) Son una plantilla para crear objetos. Encapsulan datos con cédigo para
trabajar con esos datos.

b) Es un bloque de cédigo donde se repite un bucle segun la condicion.

c) Esuna estructura de control, se utiliza para agilizar la toma de decisiones

multiples

26. ¢ Cual de los siguientes codigos representa la sintaxis de un bucle?

a) Cddigo 1

H

.log("Activo")

b) Cddigo 2
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27. ¢ Qué es un for?

a) Es un decorador para implementar bucles indeterminados.

b) Es una variable para declarar un ciclo de interaccioén.
c) Esun bucle repetitivo donde podemos marcar el nimero de interacciones.

28. ¢, COmo se crea una clase en TypeScript?

a) Cabdigo 1
o

class Usuario {
id: numbre;
nombre: string;

}

b) Opcion 2
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c) Cabdigo 3

class Usuario([]) {

3

2

29. ¢ Qué es un constructor?

a) Es lista de caracteres que son inicializados dentro de una clase.

b) Es un método especial de una clase para crear e inicializar una instancia
de un objeto de esa clase.

c) Es una funcion que inicializa los atributos fuera de una clase y son

utilizados para crear bucles indeterminados.
30. ¢ Qué es un método?

a) Esunaplantilla para crear objetos y siempre recibe parametros del mismo
tipo de la clase.

b) Es un fragmento de cddigo que cumple una accién dentro de una clase,
también pueden tener pardmetros de entraday retornar algun valor.

C) Son objetos especiales que interactuaran directamente con la instancia
de la clase.

31. ¢ Cuél de los siguientes codigos no es la sintaxis de una clase?

a) Cabdigo 1

class Point {}

b) Codigo 2
@

class Point {

.
b

.
b
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c) Cabdigo 3

const

32. ¢ Como se declara un constructor?

a) Cabdigo 1

Ilulll) {

b

{"u1"}

33. ¢, Qué es un objeto?

a) Es una anotacidon que representa a las variables que no tienen tipos

definidos.
b) Es una plantilla para crear objetos y siempre recibe parametros del mismo

tipo de la clase.
c) Son entidades que combinan estado y comportamiento.

34 ¢ Cual es la sintaxis de los parametros opcionales de una funcién?
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a) Codigo 1

35. ¢ Cual es la sintaxis correcta de una for?

a) Cabdigo 1

c) Codigo 3
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36. ¢, Cual de las siguientes opciones no es un bucle while?

a) Cddigo 1

37. ¢Los bucles predeterminados son for y for-each?

a) Verdadero
b) Falso

38. ¢ Cual es la sintaxis de un objeto?
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a) Codigo 1

= "Jhoel";

();

b) Cédigo 2

persona: ;
= "Jhoel";

()

c) Cabdigo 3

= "Jhoel";
()3

39. ¢ Los métodos se puedes declarar fuera de una clase?

a) Verdadero
b) Falso

40. ¢ Los bucles indeterminados son while y do-while?

a) Verdadero
b) Falso



Anexo 10: Arquitectura del Chatbot

En la figuran 1 se muestra la arquitectura del chatbot que est4d compuesta por
back-end y front-ende, divididos en 2 ambiente: 1 desarrollo y 2 como
produccion. En la parte de desarrollo back-end tenemos 3 capas del proyecto
para darle mayor seguridad al servicio web. La capa DAO se encarga de hacer
la persistencia de la base de dados Mysql, la capa LB o logica de negocio se
encarga de la légica que permitira la implementacién del algoritmo. En la parte
de desarrollo front-end tenemos las distintas tecnologias para consumir el
servicio web y posteriormente mostrar al usuario a través de la web o teléfono
celular. En el ambiente de produccion tenemos la tecnologia gitlab donde tendra

comunicacion directa con Jenkins para la interaccion continua del chatbot.

USARIO AMBIENTE PRODUCCION AMBIENTE DESARROLLO

'
| G

o
z
w
=
z
(]
(4
m

Lapiop computer

Spring Boat  Mybatis

TSROTR TSROT A0
(Logica te negocio) {persistencia a datos)

BACK - END
[

Figura 1: Arquitectura del chatbot
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Anexo 11: Flujogramay pseudocdédigo del algoritmo del chatbot

Figura 2: Flujograma

1 Inicio }

¥

Lsuario realiza una
pregutnta

v

TSbot busca la
respuesta de la
pregunta

pregunta registra la
encontrada pregunta no
entrada

= ¥

Tshot registra la
respuesta

muestra la respuesta

Tshot asigna la
stac . . pregunta al
regunt usuario
Lil+]
FIr -




Anexo 12: Algoritmo principal de Fydebot

En la figura 3 se muestra el algoritmo principal del chatbot, combinado con la
funcién tokenizer para limpiar y transformar el texto, también con la funcion TF-

IDF para obtener la similitud mas cercana.

(Algoritmo algoritmo_tshot)

[

pregunta ¢ 'mi pregutan’

llamada a la funcién t. ..
listaPalabras ¢ tokeni. ..

alimentar el direcionario

P
— — g

= listaPalabras _——=—
ot eh_

—
Lw
registrarPregunta < pr, ..
registrarDiccionario «. .

registrarContader ¢ pr. ..

—_ |

llamada a la Funcion T

listaSimilitudes « TfI. ..

i si existene alguna sim, ..

f—— listasimilit.,, "
) j »
/ 'No se ecuntrd la resp, ../
primerSimilitud ¢ list, .
comprobarar sililitud ...
_—'—_'_J___‘——\_
{—F-l:::::fprimerSimili - _::::::—l
— . A
/ ‘No se ecuntrd la resp. ../ obtencion de la pregun. ..
preguntaSimilitud « pr, ..
actulizarEstadoPregunt, . .
Tobtencion de la repuesta
repuests & preguntaSim, ..,

::_F inA]guritmd_}

Figura 3: Algoritmo principal del chatbot
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Anexo 13: Algoritmo Tokenizer

En la figura 4 se muestra la funcién Tokenizer, que serve para preparar las
preguntas en forma de texto.

(Funcion tokenizer ¢ tokenizerT...)

---ise aplica el REGEX

---:para eliminar caracter, .

limpiarTexto ¢ pregunta

dividirTexto ¢ limpiar...
-.-;se obtiene las lista d. ..

listaPalabraé ¢ dividi. ..

>
_— T

= listaPalabras ——

o

v

F

---;eliminacios de espacio. ..
eliminarEspacios ¢ pal...

---rconvertir cada palabra. ..

convertirMinuscual « e. ..

|
.

fFinFuncion?

Figura 4: Algoritmo Tokenizer
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Anexo 14: Algoritmo TF-IDF

En la figura 5 se muestra la funcién o algoritmo TF-IDF, lo cual se utiliza para

encontrar la similitud mas cercana a la pregunta del usuario.

(Funcion TfIdfQestion ¢« TfIdf(p.~;>

-~ CALCULAR TF:

frecuencias_palabras <. ..

calcular_Tf « 1+LN(fre. ..
---- CALCULAR IDF
total_palabra ¢ preguna

l

cont_corpus_palabra ¢« . ..
!
calcular_IDF « LN((ABS. ..
---- CALCULAR TF_IDF

calcular_TF_EDF ¢ calc. ..

---- RETORNA

w

retornar_valor ¢ calcu. ..

l

(FinFuncion)

Figura 5: Algoritmo TF-ID para el calculo de las similitudes
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Anexo 15: Pseudocddigo del chatbot

El lafigura 6,7 y 8 se visualiza el pseudocddigo del Chatbot la cual contiene los

algoritmos bases y el algoritmo principal.

Funcion tokenizer « tokenizerText ( pregunta )

limpiarTexto < pregunta

dividirTexto « limpiarTexto

2 listaPalabras < dividirTexto
Mientras listaPalabras Hacer

i

eliminarEspacios <« palabra

: convertirMinuscuzl < eliminarEspacios
Fin Mientras
Fin Funcion

Figura 6: Pseudocdédigo del algoritmo Tokenizer

Fin

Funcion TfIdfQestion « TfIdf{pregunta)

frecuencias_palabras < preguna
calcular_Tf <« 1+LN{frecuencias_palabras)

total_palabra « preguna
cont_corpus_palabra < preguna
calcular_IDF < LM{({ABS(cantidad_palabras)/cont_corpus_palabra))

calcular_TF_IDF <« calcular_Tf#calcular_IDF

retornar_valor < calcular_TF_IDF
Funcion

Figura 7: Pseudocodigo del algoritmo TF-IDF
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L L L L Lo Lo Lo Ly L

[N R S

=] n

(%]

(Y]

(=]

Algoritmo zlgoritmo_tsbot

pregunta <« 'mi pregutan’

smada 3 Ja funcicn fokanisz
- _T-\.-ul'_u o A4S Tl [# _-'-_a_-\.J.

listaPalabras < tﬂkenlzerText(pregunta)

Hlentras listaPalabras Hacer
registrarPregunta < pregunta
registrarDiccicnario <« palabra
registrarContador < pregunta + palabra

Fin Mientras

i =i ta Ty ba]
] -"T

listasimilitudes « TfIdf(preguntaj

2 Ja Funefon TETAF
o J._u U ) _'-\.-u'

=] N wn

(5]

o
[}

[

existeng alsuna mil T

-'_-,_ CALSLEY AL LU ST LT DL

Si listasimilitudes Entonces

whfancios oe Ja primara simidifun

CLEnNCIas g L3 orimerd SIMiILL LU0

= T Y 3 Tm7 1 Fudas asfan wredenado de man 3 menos
A by i J.- -'_'_J._'\.'.'\.l'\--' e Ly L L ] I ad r i I s

primerSimilitud <« listaSimilitudesTotal
sScomprobarar si1ilitud minima
Si primersimilitud > 0.4 Entonces
Ssobtencion ge 1a presunta con 1a mavor similitud

preguntasSimilitud <« primerSimilitud

(&3] [SE T | oon oo nnononon

[

[SUE R L |

et | o N

=]

(W]

actulizarEstadoPregunta <« preguna

WYtancion de I3 renuesta

repuesta « preguntaSimilitud
SiNo
z Escribir 'Mo se ecuntrd la respuesta a su pregunta’
Fin 5i
SiNo
i Escribir 'No se ecuntrd la respuesta a su pregunta’
Fin Si
FinAlgoritmo

Figura 8: Pseudocdédigo Fydebot
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Anexo 16: Ejecucion de la metodologia Scrum

Scrum team

En la siguiente tabla se visualiza la lista de roles y cargo involucrados dentro

del desarrollo Fydebot.

Tabla 29: Scrum team

Equipos Scrum

Rol

Cargo

Persona

Product Owner

Analista funcional

Cardenas Rios Armando

Scrum Master

Lider del proyecto

Cardenas Rios Armando

Desarrollador

Desarrollador

Cardenas Rios Armando

Historia de usuario

En la tabla 30 se muestra la lista de historias de usuarios ordenas

prioritariamente.

T'.p 0 de. Clave Resumen Responsable Prioridad Estado
Incidencia
. . . ., Armando . -
Historia FID-18 | Inicio sesion front-end . Medium | Finalizada
Cardenas Rios
Historia FYD-12 Inicio y configuracion back- | Armando . Medium | Finalizada
end front-end Cardenas Rios
Historia FYD-13 | Arquitectura Armando . Medium | Finalizada
Cardenas Rios
Historia FYD-20 | Creacion de login Armando . Medium | Finalizada
Cardenas Rios
Historia FYD-21 | Registrar Usuario Armando . Medium | Finalizada
Cardenas Rios
Historia FYD-23 Creacion de algoritmo Armando . Medium | Finalizada
Fydebot Cardenas Rios
Historia FYD-24 Creacion de modulo Armando . Medium | Finalizada
preguntas destacadas Cardenas Rios
Historia FYD-25 Creacu?n (.je médulo ruta de | Armando . Medium | Finalizada
aprendizaje Cardenas Rios
Historia FYD-26 | Creacion del chat Armando . Medium | Finalizada
Cardenas Rios
Historia FYD-27 Modulo preguntas y Armando . Medium | Finalizada
respuestas Cardenas Rios
Historia FYD-28 | Pruebas Armando . Medium | Finalizada
Cardenas Rios

Tabla 30: Historias de usuarios
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Pila de producto

En la siguiente tabla se da a conocer la lista de tareas que contiene cada

historia de usuario.

Tabla 31: Pila de producto o tareas iniciales

T|_p0 de_ Clave Resumen R s Prioridad | Historias de Usuario
Incidencia ble
Creacion arquitectura Armando
Tarea FYD-14 q Cardenas | Medium | Arquitectura
desarrollo )
Rios
Creacion arquitectura Armando
Tarea FYD-15 ) arg Cardenas | Medium | Arquitectura
produccion )
Rios
. Armando Inicio y
Tarea FYD-16 Creacion de base de Cardenas | Medium | configuraciéon back-
datos .
Rios end front-end
Armando Inicio y
Tarea FYD-17 | Configuracion back-end |Cardenas | Medium | configuracion back-
Rios end front-end
Armando Inicio y
Tarea FYD-18 | Configuracion front-end | Cardenas | Medium | configuracion back-
Rios end front-end
Armando
Tarea FYD-22 | Asignacion de roles Cardenas | Medium | Creacién de login
Rios
Creacidn del servicio Armando
Tarea FYD-30 : Cardenas | Medium | Creacién de login
login .
Rios
Armando
Tarea FYD-31 | Generacién de token Cardenas | Medium | Creacién de login
Rios
Armando
Tarea FYD-32 | Disefio de login Cardenas | Medium | Creacién de login
Rios
Consumo del servicio Armando
Tarea FYD-33 ) Cardenas | Medium | Creacién de login
login .
Rios
Gestionar del Armando
Tarea FYD-34 |localstorage (usuario y Cardenas | Medium | Creacién de login
token) Rios
Creacion servicio Armando
Tarea FYD-35 . . Cardenas | Medium | Registrar Usuario
registrar usuario )
Rios
Armando
Tarea FYD-36 |Disefio registrar usuario |Cardenas | Medium | Registrar Usuario
Rios
Consumo del servicio Armando
Tarea FYD-37 . : Cardenas | Medium | Registrar Usuario
registrar usuario Rios
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TIPO de. Clave Resumen Responsa Prioridad | Historias de Usuario
Incidencia ble
. Ly Armando -
Tarea FYD-38 Creaqon Pseudgcodlgo Cardenas | Medium Creaqon de
algoritmo Tokenizer RioS algoritmo Fydebot
., . Armando .,
Tarea FYD-39 Creaqon Pseudocddigo Cardenas | Medium Creaqon de
algoritmo TF-IDF Rios algoritmo Fydebot
. . Armando L
Tarea FYD-40 Creaglon Pseudocddigo Cardenas | Medium Creaplon de
algoritmo Fydebot RioS algoritmo Fydebot
Implementacion del Armando Creacion de
Tarea FYD-41 P . Cardenas | Medium )
algoritmo Fydebot RioS algoritmo Fydebot
Creacion de servicio de Armando Creacion de modulo
Tarea FYD-42 Cardenas | Medium | preguntas
preguntas destacadas .
Rios destacadas
Disefio prequntas Armando Creacion de modulo
Tarea FYD-43 preg Cardenas | Medium | preguntas
destacadas .
Rios destacadas
Consumo del servicio Armando Creacion de modulo
Tarea FYD-44 Cardenas | Medium | preguntas
preguntas destacadas .
Rios destacadas
., . Armando ., .
Tarea FYD-45 Creacion o_IeI _serV|C|o ruta Cardenas | Medium Creacion de m_odglo
de aprendizaje Rios ruta de aprendizaje
L Armando L, ,
Tarea FYD-46 D|seno. rutla de Cardenas | Medium Creacion de mpdglo
aprendizaje RioS ruta de aprendizaje
Armando L .
Tarea EYD-47 Consur.no.de la ruta de Cardenas | Medium Creacion de mpdglo
aprendizaje Rios ruta de aprendizaje
Creacion del servicio Armando
Tarea FYD-48 chat Cardenas | Medium | Creacion del chat
Rios
Armando
Tarea FYD-49 | Creacién del disefio chat | Cardenas |Medium | Creacion del chat
Rios
Implementacion del Armando
Tarea FYD-50 p . . Cardenas | Medium | Creacion del chat
editor codigo TypeScript )
Rios
Implementacién de la Armando
Tarea FYD-51 p - . . Cardenas | Medium | Creacion del chat
verificacion de sintaxis .
Rios
Listar preguntas Armando Modulo preguntas
Tarea FYD-52 Preg y Cardenas | Medium Preg y
respuestas . respuestas
Rios
Registrar pregunta Armando Modulo preguntas
Tarea FYD-53 9 Preg y Cardenas | Medium Preg y
respuesta . respuestas
Rios
Armando
Tarea FYD-54 Obtener preguntay Cardenas | Medium Modulo preguntas y
respuesta Rios respuestas
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Tipo de
Incidencia

Clave

Resumen

Responsa
ble

Prioridad

Historias de Usuario

Tarea

FYD-55

Editar pregunta y
respuesta

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Modulo preguntas y

respuestas

Tarea

FYD-56

Prueba del login

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Pruebas

Tarea

FYD-57

Prueba de registrar
usuario

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Pruebas

Tarea

FYD-58

Prueba de ruta de
aprendizaje

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Pruebas

Tarea

FYD-59

Prueba del chatbot

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Pruebas

Tarea

FYD-60

Prueba de la verificacion
de sintaxis

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Pruebas

Tarea

FYD-61

Configuracién del
servicio

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Despliegue

Tarea

FYD-62

Configuracién del droplet

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Despliegue

Tarea

FYD-63

Configuracion del docker

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Despliegue

Tarea

FYD-64

configuracion del jenkins

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Despliegue

Tarea

FYD-65

configuracion del dominio

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Despliegue

Tarea

FYD-66

configuracion de ngnix

Armando
Cardenas
Rios

Medium

Despliegue

Asignacién de historia de usuario al sprint

A continuacioén, se presenta la lista de sprint; cada sprint tiene un tiempo de

duracién entre 1y 3 semanas, dependiendo de la dificultad de las historias de

usuarios.

Tabla 32: Lista de Sprints

Sprint | Duracion TIPO de. Clave Resumen Responsable
Incidencia
Sprint 1 | 3 semanas | Historia FID-18 | Inicio sesién front-end | Armando Cardenas Rios
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https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-59?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-60?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-61?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-62?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-63?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-64?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-65?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-66?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FID-18?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9

Tipo de

Sprint | Duracién ! . Clave Resumen Responsable
Incidencia
Historia FYD-12 Inicio y configuracion Armando Cardenas Rios
back-end front-end
Historia FYD-13 | Arquitectura Armando Cardenas Rios
) Historia FYD-20 | Creacion de login Armando Cardenas Rios
Sprint 2 | 1 semana —— ; . .
Historia FYD-21 | Registrar Usuario Armando Cardenas Rios
Historia FYD-23 gzaeggtn de algoritmo Armando Cardenas Rios
Sprint 3 | 3 semanas C>r/eaci()n de modulo
Historia FYD-24 Armando Cardenas Rios
preguntas destacadas
. Historia FYD-25 Creacion de mpdl_JIo Armando Cardenas Rios
Sprint 4 | 3 semanas ruta de aprendizaje
Historia FYD-26 | Creacion del chat Armando Cardenas Rios
. Historia FYD-27 Modulo preguntas y Armando Cardenas Rios
Sprint 5 | 2 semanas respuestas
Historia FYD-28 | Pruebas Armando Cardenas Rios
Sprint 6 | 1 semana | Historia FYD-29 | Despliegue Armando Cardenas Rios
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https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-12?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-13?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-20?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-21?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-23?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-24?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-25?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-26?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-27?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-28?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9
https://acardenas.atlassian.net/browse/FYD-29?atlOrigin=eyJpIjoiMjBhNWIzMmFjMjdiNGE1YzhhZTE4YmM0ZjA0MDM4ZWYiLCJwIjoiZXhjZWwtamlyYSJ9

Plan de proyecto

En la siguiente imagen se visualiza la hoja de ruta de las historias de usuario que se llevo cabo. La duracion del desarrollo dur6 3
meses de del 04/04/2022 as 26/06/2022.

Sprints
~ F¥YD-2 Seguridad

[ #ve-i2 Inicio y config...
> FyD-3 Usuario

[ =2 Creacién de |

[ #e-2+ Registrar Usu...
~ B FyD-4 Algoritmo

O ~vo-23 Creacién de...
v FyD-5 Chat

[ #¢e-25 Creacién del...

FINALIZADA

FINALIZADA

FINALIZADA

FINALIZADA

FINALIZADA

~ FyD-5 Preguntas destacadas
———

[ rvp-24 Creacion de...
~ [ FvD-7 Ruta de Aprendizaje
[ ~-25 Creacion de
~ FyD-2 Mantenimiento
[ =v5-27 Modulo pregu...
v B FvD-9 Pruebas
[ ~o-28 Pruebas
~ FyD-10 Despliegue

O rrb-29 Despliegue

FINALIZADA

FINALIZADA

FINALIZADA

FINALIZADA

FINALIZADA

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

ARMANDO...

MAYO MAYO MAYO JUN
10 1 12 132 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 20 30 A 1 2
Tablero Sprint 2 Tablero Sprint 3 Tablero Sprint 4

Figura 9: Plan de proyecto

Tablero Sprint 5 Tab...
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Anexo 17: Modelo relacional de la base de datos

Figura 10: Modelo base de datos

FF th_question
13§ id
RBC question_text
123 chat_type_id BB th_counter FF th_dictionary
ER th_user_role - - . 1 uestion_id .
123 typescript_type_id Ha s ——|135id
155id - — * 133 dicti id
d 153 answer_id 4 dictionary | ABE name
REC user_role 123 state 123 count
123 state 123 creation_user
JI K 123 modification_user
: . - 9 created_at
. R th_question_user . @) updated_at R
.
B th_user 135d D'; ? “‘
i th_chat_type 1
1%id RBC question_text BB th_chat typ ' Y.
. . » \
RBC first_name 123 chat_type_id 14jid g
REC last_name |- - - @123 typescript_type_id [*~ ™ “asc chat_type B th_answer BB th_typescript_type
REC email 123 answer_bot_id ABC description 135 id 13§id
RBC phone y @) created_at 123 state =8 . ABE answer text REC typescripttype
123 user_role_i 153 user_id *.  |133 chat_type id ABC description
123 state REC code #1253 typescript_type_id L7123 state
: b 123 state *
: I. 123 creation_user
: : 123 modification_user
.
B th b EF th_answer_bot &) created_at
th_user_key 123 &) updated_at
13§ d Hid REC connect_code
ABC user_key Aec answer_tex.t ABC answer_code
125 user_key_id 13 Chat-t-"'_pe-'d _ REC answer_link
123 state 123 typescript_type,id 123 link_to_video
123 not_found ABEC answer_image

) created_at

RBC connect_code
RBC answer_code
123 answer_favorite
REC syntax_error
123 syntax_code




Anexo 18: Diccionario de la base datos general

En la tabla 33, se define las tablas para la base de datos.

Tabla 33: Diccionario de la base de datos

Nombre tabla

Descripcion

tb_answer

Respuestas de la base de conocimiento

tb_answer_bot

Respuestas del chatbot hacia el usuario

tb_chat_type

Tipo de chat (texto, imagen, video o codigo)

tb_counter

Algoritmo.

Conteo de palabras repetidas por preguntas para el

tb_dictionary

Bolsa de palabras para el algoritmo

tb_question

Preguntas de la base de conocimiento

tb_question_user

Preguntas de los usuarios

tb_typescript_type

Tipo o temas de TypeScript

tb_user

Usuarios registrados

tb_user_key

Contrasefna de los usuarios

tb_user_role

Rol del usuario

En la tabla 34 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_answer, donde

se encuentra las respuestas de la base de conocimiento.

Tabla 34: Descripcion de los campos de la tabla tb_answer

tb_answer
Field Type Null | Key | Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
answer_text varchar(500) |YES
chat_type id int YES | MUL
typescript_type_id |int NO |MUL
state bit(1) NO b1’
creation_user int NO
modification_user |int YES
current_ti |default_generat

created_at timestamp NO mestamp |ed
updated_at timestamp YES
connect_code varchar(100) |YES
answer_code varchar(500) |YES
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tb_answer
Field Type Null | Key | Default Extra
answer_link varchar(200) |YES
link_to_video bit(1) YES b'0’
answer_image varchar(500) |YES

En la tabla 35 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_answer_bot,
donde se encuentra las respuestas de chatbot.

Tabla 35: Descripcion de los campos de la tabla tb_answer_bot

tb_answer_bot
Field Type Null | Key Default Extra
auto_incre
id int NO |PRI ment
answer_text varchar(500) |YES
chat_type _id int YES |MUL
typescript_type_id |int YES
not_found bit(1) NO b'0’
current_timest | default_gen
created_at timestamp NO amp erated
connect_code varchar(100) |YES
answer_code varchar(500) |YES
answer_favorite bit(1) YES b'0’
syntax_error varchar(500) |YES
syntax_code bit(1) YES b'0’

En la tabla 36 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_chat_type,

donde se encuentran el tipo de chat (texto, imagen, video o codigo).

Tabla 36: Descripcion de los campos de la tabla tb_chat_type

tb_chat_type
Field Type Null | Key | Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
chat_type varchar(10) NO
description | varchar(50) YES
state bit(1) NO b1’

En la tabla 37 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_counter, donde

se encuentra el conteo de palabras repetidas por preguntas para el Algoritmo.
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Tabla 37: Descripcion de los campos de la tabla tb_counter

tb_counter
Field Type Null Key Default Extra
question_id int NO PRI
dictionary_id int NO PRI
count int NO

En la tabla 38 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_dictionary,

donde se encuentra la bolsa de palabras para el algoritmo.

Tabla 38: Descripcion de los campos de la tabla tb_dictionary

tb_dictionary

Field Type Null | Key | Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
name |varchar(250) NO

En la tabla 39 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_question,

donde se encuentran las preguntas de la base de conocimiento.

Tabla 39: Descripcidon de los campos de la tabla tb_question

tb_question

Field Type Null | Key Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
guestion_text varchar(500) |[NO
chat_type _id int YES | MUL
typescript_type_id |int YES |MUL
answer _id int YES |MUL
state bit(1) NO b1’
creation_user int NO
modification_user |int YES
created_at timestamp NO ﬁ:g:grtr—]s :gfault_generat
updated_at timestamp YES

En la tabla 40 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_question_user,

donde se encuentran las preguntas de los usuarios.
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Tabla 40: Descripcion de los campos de la tabla tb_question_user

tb_question_user

Field Type Null | Key | Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
guestion_text varchar(500) | YES
chat_type _id int YES |MUL
typescript_type_id |int YES
answer_bot _id int NO |MUL

current_ti

created_at timestamp NO mestamp | default_generated
user_id int NO |MUL
code varchar(500) | YES

En la tabla 41 se visualiza el detalle y los campos de la tabla

tb_typescript_type, donde se encuentran los tipos o temas de TypeScript.

Tabla 41: Descripcion de los campos de la tabla tb_typescript_type

tb_typescript_type
Field Type Null |Key | Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
typescript_type varchar(20) NO
description varchar(50) |YES
state bit(1) NO b'1l'

En la tabla 42 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_user, donde se

encuentran los usuarios registrados de Fydebot.

Tabla 42: Descripcion de los campos de la tabla tb_user

tb_user

Field Type Null | Key | Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
first_name varchar(50) NO
last_name varchar(50) YES
email varchar(50) NO
phone varchar(10) YES
user_role_id int NO |MUL
state bit(1) NO b'l'

En la tabla 43 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_user_key,

donde se encuentran las contrasefas de los usuaros.
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Tabla 43: Descripcion de los campos de la tabla tb_user_key

tb_user_key
Field Type Null | Key | Default Extra
id int NO | PRI auto_increment
user_key varchar(100) NO
user_key id int NO |[MUL |1
state bit(1) NO b'1'

En la tabla 44 se visualiza el detalle y los campos de la tabla tb_user_role,

donde se encuentran los roles del usuario.

Tabla 44: Descripcion de los campos de la tabla tb_user_role

tb_user_role
Field Type Null | Key | Default Extra
id int NO |PRI auto_increment
user_role varchar(50) NO
state bit(1) NO b1’
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Anexo 19: Capturas de pantalla del Chatbot

A continuacién, se mostrara las capturas de pantalla: pantalla de inicio, login, registrarse, modulo de ruta de aprendizaje, modulo de
preguntas destacadas, modulo del mantenimiento de preguntas y respuestas y el chatbot.

En la figura 11 se muestra la pantalla de inicio de Fydebot. En este apartado se visualiza los botones para iniciar sesién, registrarse,
informacién basica del chatbot.

o | fydebot.com/inicic

eF\/DEBOT Chatbot  Acercade  Modulos  Contacto P A7 4

Aprende el lenguaje de programacion
TypeScript

Fydebot te ayuda con el aprendizaje de TypeScript, donde podras hacer preguntas de variable, funciones, arreglos entre otros. Ademas,
podras verificar la sintaxis de tu codigo.

Nuestras resdes sociales
Puede contactarnos en cualquiera de nuestras redes sociales
Youtube Facebook

Instagram

Figura 11: Pantalla de inicio
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En la figura 12 se muestra la pantalla de registro de usuario, con los campos necesario y obligatorios.

iF'v")F BOT

CREACION DE CUENTA

Registrate para continuar
Mombres

[ Nombres ]

& El nombre 25 requerido

Apellidos

& El apellido es requerids

Celular

Nomero de cebular

Correo electrénico

[ Direccion de correo electrnico ]

) El correo &= requerido

Contrasefia

[ Contrasefiz ]

& La contrasefia es requerida

Confirmar contrasefia

[ Confirmar contrasefia ]

& Debe confirmar su contrasefia

l Iniciar sesion l

Figura 12: Pantalla de registro de usuario
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En la figura 13 se visualiza la pantalla de login, con la opcién de recordar la cuenta y el boto de registro si alin no esta registrado.

9 FYDEBOT

Bienvenido a TSBOT!

Inicia sesidn para continuar

Correo electrénico

‘ Direccién de correo electronico ‘

Contrasena
[ Contrasefa ]
Recordar ¢Olvidaste la contrasefa?

‘ Registrarte ‘

Figura 13: Pantalla de login
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En la figura 14 se observa la pantalla de tutorial cuando el usuario es nuevo en Fydebot

fydebot.com

Tutorial chatbot

En la casilla de texto puede ingresar su pregunta para Fydebot, como en la siguiente imagen:
Ut UdW Y Caud vValul UeE Sei asigiiauu dl upo
correspondiente.

como se declara una variable] e <O

Como se muestra en la siguiente imagen puede presionar el icono 'cédigo’ para ingresar en la casilla de verificacion de
sintaxis.

I
Hay un problema en tu cédigo (&)

1. Type 'number’ is not assignable to
‘type ‘string’.

Escribe un mensaje aqui e <>

Figura 14: Pantalla de tutorial del chatbot
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En la figura 15 se visualiza el modulo de ruta de aprendizaje, en este mddulo se encuentra todos los temas que actualmente
maneja el chatbot, ademas con videos tutoriales de TypeScript.

fydebot.com
=) s
WFYDEROT —
MENU Ruta de aprendizaje
' Ruta de aprendizaje r
17 Respuestas destacadas 0

En este mddulo se encuntra los temas principales de TypeScript que maneja Fydebot.

Conoce TypeScript

En esta seccién pedra aprender sobre la definicién, ventajas y comparacién con

JavaScript.
Los siguientes temas lo podra consultar al chatbot:

Definicion
Ventajas o beneficios

Comparacién con JavaScript

Tipos de datos

En esta seccién podrd aprender los principales tipos de datos.

Los siguientes temas lo podra consultar al chatbot:
string
number
boolean
any

date

Condicionales

Figura 15: Modulo de ruta de aprendizaje

2, Jose Quispe {g% B [_)

Tutoriales de TypeScript

Video del uso y declaracién de tipo de dato number
en TypeScript

ﬁipe_xdf dato numberen Ty.. :
p 120 de dak
number

Video del uso y declaracién de tipo de dato any en
TypeScript

ﬁipe_x% dato Any en TypeS... :

b. 0 de dato
ANy
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En la figura 16 se muestra el médulo de respuestas destacadas, en este médulo se encuentra todas las preguntas favoritas o

destacadas del usuario previamente seleccionado desde el chatbot.

o | fydebot.com/pa

= 2
'FYDEBOT Armando Cardenas ﬁ’} a [_)

MENU Respuestas destacadas

R Ruta de aprendizaje
/ “ cual es la sintaxis de un for
17 Respuestas destacadas
MATENIMIENTO

2 Pregusta y respuesta

let nombreCompleto:
nombreCompleto =

let nombreCompleto2 = °

> any
> unaejemplo de number

> un ejemplo de any

> ¢Cdémo se declara un array?

Figura 16: Modulo preguntas destacadas
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En la figura 17 se muestra el médulo de Preguntas y repuestas, en este médulo el mantenimiento de todas las preguntas y

respuestas de la base de conocimiento, ademas un pequefio dashboard que nos indica en total de preguntas y respuestas por

estado.
guro | fydebotcom/pa
o] —
WFYDEROT -
MENU Preguntas activas
F Ruta de aprendizaje 575
Y7 Respuestas destacadas hoy 27 nuevas pregunta agregad

MATENIMIENTO

[ Pregustay respuesta -—
+ Nuevo

Pregunta T)

que es un funcién

ejemplo clase

declarar una clase

diferencia
JavaScript y
TypeScript

Cémo se crea una
clase en TypeScript

Estado T|

POR REVISAR

POR REVISAR

POR REVISAR

POR REVISAR

POR REVISAR

Mostrando 1a 5 de 1000 preguntas

Q Buscar...

Categoria ]

Documentacion

Documentacion

Documentacion

Documentacion

Documentacion

Fecha 1|

20/07/2022

15/07/2022

15/07/2022

15/07/2022

08/07/2022

1

© =

Administrador T) Respuesta T|

Q0
Armando Cardenas ° ﬂ
Armando Cardenas ° ﬁ
Armando Cardenas ° m
Kevin Navarro Alfaro o _’ ﬁ

3 4 5 > » 5 v

Figura 17: Modulo preguntas y respuestas
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Seguidamente la interaccion directa con el chatbot:
En la figura 18 se visualiza el disefio del chat, con el icono de minimizar, el icono
de informacién, la casilla de texto, el boton de envio y el boton cédigo (para

ingresar a la opcién de la verificacion de sintaxis).

EI_ YDEBOT

Conectado

jHola Josel j Tienes alguna duda de TypeScript?,
también puedes practicar la sintaxis de tu codigo

©

Puedes aprender los siguientes temas:
-» Documentacion (definicion, ventajas, diferencia con

JavaScript, etc.)

-= Tipos de datos (string, number, boolean, any, date)
-= Funciones / métodos (sintaxis, diferencia entre
método y funcion)

-= Array

-» Bucles (for, for-each, while, do-while)

-» Condicionales (if, switch)

Escribe un mensaje aqui e <>

Figura 18: Disefio del chat.
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En la figura 19 se muestra el mensaje de inicio, el mensaje solo se mostrara
cuando el usuario es nuevo en Fydebot.

Conectado

jHola Josel j Tienes alguna duda de TypeScript?,
tambien puedes practicar la sintaxis de tu codigo

Puedes aprender los siguientes temas:

-» Documentacion (definicidn, ventajas, diferencia con
JavaScript, eic.)

-=» Tipos de datos (siring, number. boolean, any, daie)
-» Funciones / métodos (sintaxis, diferencia entre
método y funcién)

-= Array

-> Bucles (for, for-each, while, do-while)

-» Condicionales (if, switch)

Escribe un mensaje aqui o <

Figura 19: Mensaje de inicio

En la figura 20 se visualiza la repuesta de chatbot en texto y con link la pagina
oficial de TypeScript.

Conectado

jHola Jose! j Tienes alguna duda de TypeScript?,
también puedes practicar la sintaxis de tu codigo

®

Puedes aprender los siguientes temas:

-» Documentacion (definicion, ventajas, diferencia con
JavaScript, eic.)

-= Tipes de datos (string, number, boolean, any, date)
-» Funciones / métodos (sintaxis, diferencia entre
método y funcién)

-= Array

-> Bucles (for, for-each, while, do-while)

-> Condicionales (if, switch)
que es typescript

TypeScript es un lenguaje de codigo abierto
desarrollado. Este lenguaje s una variante de
JavaScript con una caracieristica especial de
tipo estatico, donde cada variable tiene un tipo
de dato y cada valor debe ser asignado al tipo
correspondiente (Microsoft, 2022).

Escribe un mensaje aqui e <>

Figura 20: Respuesta del chatbot en texto
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En la figura 21 se visualiza la repuesta de chatbot en c4digo

Figura 21: Respuesta del chatbot en cédigo

ir-.-f:-l: BOT

Conectado

ME0do y Tuncion
== Array
-= Bucles (for, for-each, while, do-while)

-» Condicionales (if, switch)
que es typescript

TypeScript es un lenguaje de codigo ablerto
desarrollade. Este lenguaje es una variante de
JavaScript con una caracteristica especial de
tipo estatico, donde cada variable tiene un tipo
de dato y cada valor debe ser asignado al tipo
correspondiente (Microsoft, 2022).

un ejemplo de siring

Agqui un ejemplo del tipo de dato string

o

Escribe un mensaje aqui o <»

En la figura 22 se observa a la respuesta no destacada del chatbot, al pasar el

curso por el mensaje de respuesta aparecera un icono de estrella para

destacar la respuesta.

Conectado

melodo y Tuncion
-= Array
-= Bucles (for. for-each, while, do-while)

-> Condicionales (if, swiich)
que es typescript

TypeScript es un lenguaje de cadigo abierto
desarrollado. Este lenguaje es una variante de
JavaScript con una caracteristica especial de
tipo estatico, donde cada variable tiene un tipo
de dato y cada valor debe ser asignado al tipo \

correspondiente (Microsoft, 2022)
un ejemplo de string

Aqui un ejemplo del tipo de dato string

e

bot web" 5

Escribe un mensaje aqui o <>

Figura 22: Respuesta no destacada
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En la figura 23 se observa a la respuesta destacada del chatbot.

En la figura 24 se visualiza el apartado de la verificacion de sintaxis, pude

¥roesor

Conectado

FUSOES dDICTIUE
-= Documentacién
Javascript, etc.)
-= Tipos de datos (string, number, boolean, any, date)
-= Funciones / métodos (sintaxis, diferencia entre
meétodo y funcion)

== Array

-= Bucles (for, for-each, while, do-while)

-> Condicionales (if, swiich)
que es typescript

TypeScript s un lenguaje de cédigo abierto
desarrollado. Este lenguaje es una variante de
JavaScript con una caracteristica especial de *
tipo estatico, donde cada variable tiene un tipo

de dato y cada valor debe ser asignado al tipo

comespondiente (Microsoft, 2022)
un ejemplo de string

Aqui un ejemplo del tipo de dato string

Escribe un mensaje aqui e <>

(definicion, ventajas, diferencia con

Figura 23: Respuesta destacada

ingresar a la opcion presionando el icono de cédigo (<>) en la parte inferior de

chatbot.

Conectado

fragmento de codigo que cumple un accion
dentro de una clase, esto metodo o funciones
también pueden tener parametros de entrada y
retornar algln valor (Microsoft, 2022)

dime que es una clase

Las clases son una plantilla para crear objetos.
Encapsulan datos con cadigo para trabajar con
esos datos. Las clases en JS se basan en los
prototipos, pero también tienen cierta sintaxis y
semantica que no comparten con la semantica
de las clases de ES5 (Microsoft, 2022).

cuales son los tiempos de datos?

Los principales tipos de datos en TypeScript
son:

1. Las primitivas (string, number, y boolean)
2_Tipo de una matriz como [1, 2, 3], puede usar
la sintaxis number]]. También puede ver esto
escrito como Array<numbers

3. También tiene un tipo especial, any, gue
puede usar siempre gque no deses gue un valor
en particular cause errores de verificacion de
tipos (Microsoft, 2022).

(8]

Figura 23: Apartado de la verificacion de sintaxis
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En la figura 24 se muestra la respuesta correcta de la sintaxis

¥-ozeor

Conectado

Los principales tipos de datos en TypeScript
SOn:

1. Las primitivas (string, number, y boolean).

2. Tipo de una matriz como [1, 2, 3], puede usar
la sintaxis number{]. También puede ver esto
escrito como Array<number=

3. También tiene un tipe especial, any, que
puede usar siempre gue no desee que un valor
en particular cause errores de verificacion de
tipos (Microsoft, 2022).

ok @&

Figura 24: Respuesta correcta de la sintaxis

En la figura 25 se observa la respuesta incorrecta de la sintaxis, con los errores
cometidos.

?r-. DEEOT
Conectado

o = "tshot \u;b“;

ok &

Hay un problema en tu codigo @
1. Type 'number' is not assignable to

type 'string’.
2. Trailing comma not allowed.

D

Figura 25: Respuesta incorrecta de la sintaxis
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