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RESUMEN

Se ha demostrado que la personalizacion del proceso de ensefianza produce mejores resultados en
el aprendizaje, por lo cual se desarroll6 el aplicativo SysPBEA cuya finalidad es permitir al
docente evaluar a los estudiantes seguin sus estilos de aprendizaje siguiendo el modelo de David
A. Kolb. Para realizar el aplicativo planteado se disefidé la ontologia Pruebas Personalizadas
Basadas en Estilos de Aprendizaje (PBEA) aplicando la metodologia Methontology. A
continuacion se implemento el disefio de PBEA con la herramienta Fluent Editor empleando el
Lenguaje Web de Ontologias (OWL por sus siglas en inglés). La gestion del avance de la
aplicacién se llevd a cabo mediante la metodologia de desarrollo agil Scrum. Para la codificacion
se utilizaron las tecnologias de NetBeans como ambiente de desarrollo, el framework Primefaces
y la libreria Jena para el manejo de la ontologia PBEA desde la aplicacion. Al finalizar la etapa
de desarrollo se midié la usabilidad de la herramienta creada con el método de evaluacion
heuristica bajo los diez principios de Jackob Nielsen. Obteniendo como resultado que SysPBEA
cumple en un 94% con los principios mencionados, en consecuencia se considera la herramienta
usable para el usuario final. En conclusién se determiné que aplicando el modelo de Kolb con el
uso de la ontologia PBEA se permitio al docente generar pruebas personalizadas, por lo tanto el
proceso evaluativo se enfoca més en el individuo siguiendo el paradigma de ensefianza
individualizada; por lo que se recomienda emplear los mismos fundamentos para personalizar

todo el proceso de ensefianza en plataformas de educacion virtual.

Palabras clave: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <INGENIERIA DE
SOFTWARE>, <SISTEMAS INFORMATICOS>, <WEB SEMANTICA>, <ONTOLOGIAS>,
<MODELO VISTA CONTROLADOR (MVC)> <FLUENT EDITOR>, <ESTILOS DE
APRENDIZAJE DE DAVID A. KOLB>.
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ABSTRACT

It has been shown that the personalization of the teaching process produces better results in
learning, for which the SysPBEA application was developed which purpose is to allow the teacher
to evaluate the students according to their learning styles following the model of David A. Kolb.
To carry out the proposed application, the ontology Personalized Tests Based on Learning Styles
(PBEA) was designed applying the methodology Methontology. Next, the PBEA desing was
implemented with the Fluent Edito tool using the Ontologies Web Language (OWL). The
management of the progress of the application was carried out through the agil Scrum
development methodology. For the coding, NetBeans technologies were used as the development
environment, the Primefaces framework and the Jena library for the management of the PBEA
ontology from the application. At the end of the development stage, the usability of the tool
created with the heuristic evaluation method under the then principles of Jackob Nielsen was
measured. Obtaining as a result that SysPBEA complies 94% with the aforementioned principles
is considered usable for the end-user. In conclusion it was determined that applying the Kolb
model with the use of the PBEA ontology allowed the teacher to generate personalized tests,
therefore the evaluation process focuses more on the individual following the paradigm of
individualized teaching; so it is recommended to use the same fundamentals to personalize the

entire teaching process in virtual education platforms.

Keywords: <ENGINEERING TECHNOLOGY AND SCIENCE>, <SOFTWARE
ENGINEERING>, <INFORMATIC SYSTEMS>, <SEMANTIC WEB>, <ONTOLOGIES>,
<MODEL VIEW CONTROLLER (MVC)>, <FLUENT EDITOR>, <LEARNING STYLES BY
DAVID A. KOLB>.
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INTRODUCCION

Planteamiento del problema

Antecedentes

La carrera de Ingenieria en Sistemas (EIS) de la ESPOCH fue fundada el 25 de septiembre de
1992, es un espacio académico de formacion de profesionales de tercer nivel en la rama especifica,
cuya funcion es formar profesionales iddneos, capaces, competentes para insertarse en el

desarrollo integral del pais (ESPOCH-EIS, 2014).

Como parte de su panorama educativo la EIS ha incluido el uso de tecnologias de la informacién
y la comunicacion (TIC), debido a que estas permiten adaptar los procesos educativos al contexto
actual para crear una educacion de vanguardia y calidad. Uno de los aspectos de mayor relevancia
dentro de las tecnologias educativas, consiste en determinar los logros de aprendizaje alcanzados

por los estudiantes mediante pruebas online.

Con el advenimiento de la evaluacion online se han obtenido ventajas como la evaluacion
automatica, en el sentido de que se pueden ofrecer a los estudiantes respuestas y correcciones
inmediatas; una evaluacién de tipo mas enciclopédico, en referencia al cimulo de contenidos que
se manejan de una fuente mas compleja o de diferentes fuentes, y la evaluacion colaborativa, por

ejemplo foros de discusion (BARBERA, 2006 pags. 7-10).

Sin embargo todavia existen grandes inconvenientes, como la comunicacién impersonal entre
docentes y estudiantes, coste inicial de mantenimiento, complejidad en las condiciones de
privacidad, ausencia de contacto directo, falta de motivacion y barreras psicoldgicas (resistencia

al cambio) (Marin, et al., 2013 pp. 39-40) .

Ademas en el contexto de la EIS se tiene que segun un acuerdo no formal, del 40% al 60% del
puntaje corresponde a pruebas, las cuales pueden ser realizadas en el aula virtual o de manera
tradicional utilizando papel y lapiz; segun el criterio del docente, aunque con el pasar del tiempo
cada vez mas docentes optan por herramientas basadas en la web. El proceso para la elaboracion

de la prueba ya sea en el aula virtual o en una hoja de papel, se lleva a cabo estableciendo reactivos



mediante la aplicacion de la taxonomia de Bloom misma que consistente en conocer, entender,
aplicar, analizar, sintetizar y evaluar (LOPEZ GARCIA, 2014), en donde los reactivos deben medir

los conocimientos adquiridos por los estudiantes en el saldn de clases.

Siendo que este proceso es muy subjetivo y depende en gran medida del docente. Dando como
resultado la siguiente problematica en las evaluaciones en linea: la forma en la que se plantean
las preguntas no siempre es comprendida por todos los estudiantes, no existe la certeza de si la
prueba refleja o no el logro de aprendizaje del estudiante y la herramienta utilizada para hacer las

evaluaciones no siempre esta disponible.

Es importante destacar que la evaluacion permite a los docentes descubrir si los objetivos
planteados se han cumplido o no, lo que servira para retomar aquellos que no fueron asimilados
por los alumnos, reforzar los éxitos obtenidos y no incurrir en los mismos errores en el futuro,
para lo cual serd conveniente introducir el cambio de estrategias pedagdgicas para enmendar lo

insuficiente (ALONSO VILA, et al., 2016).

El rol que tiene el docente en las evaluaciones se asemeja mas al de un examinador externo y
moderador, ya que debe controlar el proceso, proteger a los estudiantes de las puntuaciones
injustas y establecer los criterios de referencia para la evaluacién (ROSALES MEJIA, 2014), es decir
que los estilos y estrategias de ensefianza de los docentes deben estar guiados por los resultados

obtenidos en la evaluacion.

En cuanto a los estilos de ensefianza en la actualidad los docentes acentdan el papel autbnomo y
activo del alumnado como protagonista del proceso de aprendizaje, donde mas que aplicar las
informaciones dadas por el docente, los estudiantes buscan su propia informacion, analizan
situaciones, extraen conclusiones o resuelven por si mismos el problema. El docente facilita la
participacion de los estudiantes y fomenta ademés su responsabilidad, capacidad creativa y
sentido critico. Respecto a las estrategias, los docentes utilizan: trabajos grupales, proyectos de
aula, talleres, tutorias por pares y dependiendo del tema, la investigacion en el aula; también,
aungue en menor medida, se continta utilizando la exposicién y la clase magistral que son

estrategias que forman parte del modelo Tradicional (BRAVO MANCERO, 2014 pp. 240 - 247).

Tomando en cuenta el nuevo enfoque en los estilos de ensefianza se puede decir que estos
convergen hacia una educacion personalizada donde se atienda a las necesidades personales de

cada alumno; concibiendo al estudiante en su dignidad y desde alli, planificar, ejecutar, guiar,



orientar y evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje de modo que ocurra un verdadero

aprendizaje que sera Unico para cada uno (CALDERERO HERNANDEZ, et al., 2014).

Como consecuencia es evidente que la evaluacion como parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje también seguira el mismo enfoque de personalizacion; para lo cual se hace uso de las

teorias de los estilos de aprendizaje.

Dentro del contexto de educacién personalizada utilizando las TIC, se tiene que el desarrollo de
disefios de estrategias de e-learning y evaluacion para diferentes estilos de aprendizaje puede ser
mejorado proporcionando acceso a informacion y capacitacion en el mas amplio rango posible de
técnicas de ensefianza. Esto debido a que cuanto mas diversas son las estrategias de evaluacion
formativa basadas en la Web, mayor es el efecto de aprendizaje obtenido por los estudiantes

(WANG, et al., 2006 pp. 207 - 217).

También varios investigadores estdn de acuerdo en que la comprension de los estilos de
aprendizaje de los estudiantes puede ayudar a optimizar la planificacion e implementacion de la
instruccion mejorando asi el aprendizaje de los estudiantes, especialmente para aquellos que
quieren usar las TIC en sus clases (FEDERICO, 2000 pp. 359-379). Ademas un estudio realizado en la
Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH) afirma que conocer el estilo de aprendizaje de
los estudiantes proporciona a los docentes valiosa informacion para planificar las estrategias

didacticas a utilizar (BRAVO MANCERO, 2014 pp. 240 - 247).

En diversas universidades del mundo también se han llevado a cabo estudios acerca de la
personalizacion del aprendizaje con las TIC y los estilos de aprendizaje, como es el caso de la
Universidad Estatal de San José, el Centro Universitario Vanderbilt, la Universidad Estatal de
Montana (WALSH, 2013); la Universidad Estatal de California (HAMDAN, et al., 2013); la Universidad
de La Rioja (UR) que llevo a cabo un proyecto a través del cual aprovechando la tecnologia movil
y las herramientas colaborativas se invirtié el modelo tradicional de ensefianza; en la Universidad
de Murcia (UMA) también se ha llevado a cabo una experiencia en este sentido, donde los

estudiantes han sido los propios creadores de los contenidos (GUTIERREZ PORLAN, et al., 2013).

También en una investigacion realizada por el grupo de investigacion GRIAL y la UNACH
demuestran que los docentes ecuatorianos, opinan que la integracion de las herramientas Web en
las plataformas de aprendizaje se ve como un potencial para facilitar el trabajo colaborativo y la

interaccién (HUMANANTE RAMOS, et al., 2015 pp. 7 - 12).



Estos estudios han demostrado las ventajas de la personalizacion en el aprendizaje en conjunto
con las TICs. Para esto es fundamental la comprension de los estilos de aprendizaje de los
estudiantes, donde estos juegan un papel protagénico para el desarrollo de nuevas estrategias de

ensefianza.

En consecuencia esto también se aplica a las estrategias de evaluacion. Sin embargo hoy en dia
dentro de la EIS no existen estudios acerca del tema tratado en el presente documento, ademas el
proceso que existe actualmente para crear las evaluaciones online en la EIS, no permite crear

evaluaciones personalizadas en base a los estilos de aprendizaje.

Por lo tanto, se pretende llevar a cabo el desarrollo de una aplicacion gue basandose en ontologias
con lenguajes OWL y RDF permita clasificar a los estudiantes segun los estilos de aprendizaje de

Kolb y con base en eso genere pruebas personalizadas.

Formulacién del problema

¢Permitird la aplicacion a desarrollar crear pruebas personalizadas en base a los estilos de
aprendizaje de los estudiantes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas de la Facultad de

Informatica y Electronica?

Sistematizacion del problema

e /COmo se realiza actualmente la creacion de pruebas online en la Escuela de Ingenieria en
Sistemas?

e ;Cbomo se puede determinar los Estilos de Aprendizaje de los estudiantes?

o (Es factible desarrollar una aplicacion que cree pruebas online en base a los Estilos de
Aprendizaje de los estudiantes?

e ;Qué herramientas se encuentran disponibles para el desarrollo de la aplicacion planteada y
cémo funcionan?

e ;Como influye el desarrollo de una aplicacion inteligente para la creacién de evaluaciones

online en base a los estilos de aprendizaje de cada estudiante?



Justificacion

Justificacion tedrica

Un proceso educativo de calidad debe tomar en cuenta los siguientes elementos: los estilos de
ensefianza de los docentes y los estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Siendo que los estilos de ensefianza se definen como los diversos enfoques y modos de actuar que
hacen que el docente se desempefie con eficiencia durante el proceso de ensefianza-aprendizaje,

por lo tanto se refieren a las acciones que favorecen el aprendizaje (BRAVO MANCERO, 2014 pp. 240
- 247).

Mientras que segin (KEEFE, 1991 p. 25), los estilos de aprendizaje son el conjunto de
comportamientos cognitivos, afectivos y psicoldgicos caracteristicos que sirven como indicadores
relativamente estables de cdmo los estudiantes perciben, interactlan y responden al entorno de

aprendizaje.

Los estilos de ensefianza responden a los paradigmas de educacion, teniendo que actualmente el
paradigma se basa en la estandarizacion de practicas y contenidos, sin considerar que las personas
conocen de maneras diversas y tienen distintas necesidades de aprendizaje (BRAVO MANCERO,
2014 pp. 240-247). Sin embargo este paradigma va desapareciendo, dando paso a un enfoque donde
se da relevancia a la individualizacion de la ensefianza partiendo de que el estudiante fuera
reconocido como ser individual y posibilitandole una accién personal para lograr alcanzar sus

aprendizajes (CALDERERO HERNANDEZ, y otros, 2014 péags. 139 - 151).

El campo de la evaluacién esta incluido en lo que se ha mencionado, y para lograr una
personalizacion en este sentido se cuentan con los recursos que ofrecen las TICs junto con los

estilos de aprendizaje.

En este contexto tanto los estilos de aprendizaje como las estrategias de evaluacion formativa
afectan significativamente el rendimiento de los estudiantes en el aprendizaje basado en la Web.
Esto sugiere que tanto la estrategia formativa de evaluacion como los estilos de aprendizaje deben

tenerse en cuenta en el disefio de entornos de aprendizaje basados en la Web (WANG, y otros, 2006
pags. 207-217).



Por ello en el presente proyecto se pretende desarrollar una aplicacion que permita aplicar el
cuestionario Learning Style Inventory (LSI) de Kolb para determinar cuéles son los estilos de
aprendizaje de cada estudiante, esto con el fin de desarrollar pruebas personalizadas a cada
estudiante.

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizaran ontologias, las cuales son una representacion
formal de conceptos en una disciplina, y las relaciones existentes entre ellos. Se utiliza para
razonar acerca de las entidades de dicha disciplina. Las ontologias son los marcos estructurales
para organizar la informacion y, en el &mbito de la publicacién de datos, son la base de la "web

semantica".

La herramienta escogida para la construccién de ontologias es Fluent Editor, la cual haciendo uso
del lenguaje de programaciéon OWL, permite mantener la correctitud, tanto gramaticales como
morfol6gicas. Esto significa que el codigo fuente se construira correctamente obteniendo un

porcentaje minimo de errores 16gicos (COGNITUM, 2017).

Esta herramienta es compatible con Protégé, misma que permite la representacion del
conocimiento mediante la construcciéon de aplicaciones para la web semantica, este editor de
codigo abierto hace posible la descripcion semantica de la informacién donde sus archivos son
creados mediante el lenguaje OWL. A su vez el lenguaje de programacion OWL (Lenguaje de
ontologia web) se utilizard como una representacion del conocimiento para la web semantica,
debido a que permite escribir conceptualizaciones explicitas y formales de las actividades

humanas.

Protégé permite a los usuarios (HORRIDGE, 2017):

e Importar, editar y guardar las ontologias existentes escritas en OWL o RDF (Resource
Definition Framework).

e Crear nuevas ontologias.

e Guardar ontologias en varios formatos, incluyendo expresiones de XML RDF y OWL.

e Visualizar ontologias en forma gréfica, que muestra las relaciones funcionales entre clases.

e Poblar ontologias con casos concretos de clases.

e Ejecutar razonadores que pueden realizar inferencias en una ontologia (es decir, clasificar

casos basandose en sus propiedades)



La libreria que consumira la ontologia a desarrollar, sera realizada con el Framework Apache
Jena, el cual es un conjunto de herramientas de programacién que utiliza el lenguaje de
programacion Java. El framework de Jena tiene como objetivo proporcionar una interfaz de
programacion coherente para el desarrollo de aplicaciones de ontologias, independientemente del
lenguaje de ontologias que esta utilizando en sus programas.

Cuando se trabaja con una ontologia en Jena, toda la informacion de estado permanece codificado
como tripletas RDF almacenado en el modelo RDF. La API de la ontologia no cambia la
representacion de ontologias RDF. Lo que si hace es afiadir un conjunto de clases de conveniencia
y métodos que hacen que sea mas facil para que se pueda escribir programas que manipulan el

RDF subyacente (APACHE JENA, 2017).

El Marco de Descripcién de Recursos (RDF) es un lenguaje de marcado semantico para describir
recursos Web, se trata de la infraestructura recomendada por el World Wide Web Consortium

(W3C) para codificar, reutilizar e intercambiar metadatos estructurados (BASSABANAS, 2012).

Como motor de blsqueda para acceder a las tripletas RDF, se utilizarad a SPARQL, que es el
lenguaje de consulta de la Web Semantica, se puede utilizar para expresar consultas a través de
diversas fuentes de datos, si los datos se almacenan de forma nativa como RDF o visto como RDF
a través de middleware. SPARQL contiene capacidades para consultar patrones graficos

obligatorios y opcionales junto con sus conjunciones y disyunciones (FEIGENBAUM, 2009).

SPARQL permite:

o Extraer valores de datos estructurados y semiestructurados.
e Explorar los datos mediante la consulta de relaciones desconocidas.
o Realizar combinaciones complejas de bases de datos dispares en una sola consulta simple.

e Transformar los datos RDF de un vocabulario a otro.
Justificacion practica
En la Escuela de Ingenieria en Sistemas (EIS), los educadores tienen dos alternativas para realizar

el proceso evaluativo. La primera es la tradicional prueba de papel y lapiz y la segunda

corresponde a pruebas online mediante la plataforma de educacion ESPOCH campus virtual.



Para la realizacion de pruebas online, los docentes deben crear su banco de preguntas por cada
una de las materias que dictan. Después tomando como punto de partida este conjunto de
preguntas previamente creado, el docente selecciona aquellas preguntas que formaran parte de la

prueba con la que se evaluaran los conocimientos obtenidos por los estudiantes.

En el proceso explicado anteriormente, las preguntas se ingresan sin tomar en cuenta el estilo de
aprendizaje de cada alumno. Por lo tanto las pruebas online que se realizan actualmente no son

personalizadas de acuerdo al modo de adquirir conocimientos de cada individuo.

Por lo que se propone el desarrollo de una aplicacion basada en ontologias de web semantica, la
cual pretende facilitar a los docentes de la EIS determinar el estilo de aprendizaje de los
estudiantes siguiendo el modelo de aprendizaje experiencial de David A. Kolb, generando pruebas
personalizadas acorde a dicho criterio, de tal manera que permiten una mejor evaluacién de los

conocimientos adquiridos por los estudiantes.

Para realizar el diagnostico de los estilos de aprendizaje de cada persona, la aplicacion cuenta con
el cuestionario automatizado de Inventarios de Estilos de Aprendizaje (LSI) creado por Kolb.
Donde con la informacidn obtenida de dicho cuestionario y de un banco de preguntas ingresado
por el docente (acorde el criterio de estilos de aprendizaje) la aplicacion creara la evaluacion mas

adecuada para cada estudiante segun su modalidad propia para aprender.

Para el desarrollo de la ontologia se utilizé la metodologia Methontology por ser una de las mas
completas, al aplicar un enfoque de proyecto informatico al proceso de creacion de la ontologia,
incluyendo actividades como documentacion, investigacion e integracion. La ontologia creada es
la parte esencial de la aplicacion, debido a que es la responsable de manejar los razonamientos

gue generaran las pruebas personalizadas.

Objetivos

Objetivo general

Desarrollar una aplicacion que permita a los docentes de la EIS crear pruebas personalizadas

basadas en estilos de aprendizaje utilizando ontologias y Fluent Editor.



Objetivos especificos

o Estudiar los estilos de aprendizaje en concordancia a las evaluaciones online y las ontologias.

e Estudiar la herramienta para la creacion de ontologias Fluent Editor.

e Disefiar una ontologia que permita representar evaluaciones online basado en los estilos de
aprendizaje de David Kolb.

o Desarrollar la ontologia y la respectiva aplicacion que permita generar las evaluaciones.

e Validar la facilidad de uso de la aplicacion mediante las reglas heuristicas de usabilidad de
Jakob Nielsen.

Estructura del documento

El orden estructural en el cual se ha organizado el presente documento se expone a continuacion.

El documento se divide en tres secciones o capitulos: el primer capitulo (Marco Tedrico de
Referencia) contiene los conceptos y caracteristicas de los recursos que han sido empleados para
la realizacion de la aplicacion inteligente para la generacién de pruebas personalizadas, en el
segundo capitulo (Marco Metodoldgico) se prosigue explicando las metodologias a emplear tanto
para el desarrollo del aplicativo como para la construccion de la ontologia, asi como las técnicas
y métodos utilizados en la recoleccién de informacidn; por Gltimo en el tercer capitulo (Marco de
Resultados, discusion y Analisis) se exponen y analizan los resultados obtenidos en el proceso
de validacion de usabilidad de la aplicacion. Después de los capitulos explicados, se exponen las
conclusiones obtenidas luego de desarrollar el trabajo de titulacion, y sus respectivas
recomendaciones. Finalmente se encuentran los anexos del documento con informacion mas

detallada del mismo.



CAPITULO I

1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

Este capitulo se encuentra enfocado a establecer los conceptos base acerca de cdmo ocurre el
proceso de aprendizaje y la manera en la que cada individuo se apropia de los conocimientos.
También trata el tépico referente al modo en el cual el uso de las ontologias influye en el &mbito
educativo. Y como parte final incluye los contenidos de las herramientas de desarrollo aplicadas

en la elaboracion del proyecto.

1.1 Estilos de aprendizaje

El aprendizaje es una serie de procesos bioldgicos y psicolégicos que ocurren en la corteza
cerebral que, gracias a la meditacion del pensamiento, llevan al sujeto a modificar su actitud,
habilidad, conocimiento e informacion, asi como sus formas de ejecucidn, por las experiencias
que adquiere en la interaccion con el ambiente externo, en busca de dar respuestas adecuadas a

las interrogantes de la adquisicion de conocimientos. (KEEFE, 1991 pag. 25).

Este proceso es altamente complejo y ha sido estudiado por varios investigadores. Uno de ellos
es David A. Kolb (1939 - ) psicélogo y tedrico de la educacion, quien obtuvo sus titulos de
masterado y doctorado en psicologia social en la universidad de Harvard, es el fundador y director
de la Experience Based Learning Systems, Inc. (EBLS) , y profesor de Conducta Organizacional
en Weatherhead School of Management (EBLS, 2018)

Kolb estableci6 la teoria del aprendizaje experiencial, tomando como eje central la experiencia
en el proceso de aprender. El autor determind que este proceso ocurre en dos dimensiones, en la
primera el individuo adquiere la informacion de su entorno y en la segunda procesa dicha

informacién. (GUERRERO VERGEL, 2017 pp. 60-67)

Esta teoria fue fuertemente influenciada por eruditos del XX (John Dewey, Kurt Lewin, Jean
Piaget, William James, Carl Jung, Paulo Freire, Carl Rogers), quienes también daban a la
experiencia un papel protagénico dentro del aprendizaje, y esta soportada por los siguientes

principios (GUERRERO VERGEL, 2017 pp. 60-67):
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1. Elaprendizaje es un proceso continuo impulsado por la valoracion del esfuerzo realizado por
el individuo, en consecuencia no se lo puede ver solo en términos de resultados.

2. Aprender cosas nuevas implica volver a aprender, es decir, se debe partir de un conocimiento
previo con el fin de integrarlo con conceptos nuevos y reafirmar el aprendizaje.

3. Uno de los motores del aprendizaje es la resolucion de conflictos, esto obliga al individuo a
realizar razonamientos acerca de sus ideas y conocimientos.

4. El aprendizaje no es un proceso cognitivo aislado, sino que también integra el
comportamiento, los sentimientos, el pensamiento y la percepcion del individuo.

5. Aprender es el resultado del proceso sinérgico entre el individuo y el entorno, mediante la
interaccién con el medio y la asimilacion de nuevas experiencias.

6. El aprendizaje es el proceso de creacion de conocimiento social mediante la recreacion de

ideas preestablecidas.

Para Kolb el proceso de aprender ocurre en 4 etapas, como indica la Figura 1-1. El proceso puede
iniciar en cualquiera de las etapas y se lo considera como un ciclo repetitivo donde se reafirma lo

aprendido y se adquieren nuevos conocimientos.

Experiencia
concreta
Experimentacion Observacion
activa reflexiva

S "

Conceptualizacion
abstracta

Figura 1-1: Etapas del ciclo de aprendizaje experiencial de David Kolb
Fuente: (GUERRERO VERGEL, 2017 pp. 60-67)

Experiencia concreta: Son las experiencias directas que constituyen el fundamento para la
posterior observacion. Es una caracteristica de los individuos que prefieren aprender sintiendo y
experimentando. Kolb describe a este tipo de personas como intuitivas, inclinadas a involucrarse

en circunstancias especificas en el mundo real.
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Observacion reflexiva: En esta etapa el individuo hace una reflexion de la informacion que ha
obtenido por medio de la experiencia comenzando a formar ideas y conceptos generales. Es aqui
donde interviene la capacidad de interpretar el significado de las ideas. Las personas con esta
modalidad son més objetivas e imparciales y prefieren el entendimiento abstracto encima de la
aplicacion préctica.

Conceptualizacion abstracta: El individuo crea conceptos abstractos basados en sus reflexiones
previas. Las personas de este modo se caracterizan por tener mas dependencia de sus capacidades
cognitivas gue de sus habilidades emocionales, son buenas desempefiando tareas en las cuales se

requiere construir teorias y conceptos mediante la investigacion logica de ideas.

Experiencia activa: Es la aplicacion préactica de los conceptos e ideas adquiridos. Las personas
gue poseen esta modalidad de aprender hacen hincapié en la aplicaciones practicas que puedan

hacer de lo aprendido, es decir, aprenden mas haciendo que observando.

La manera en la que cada individuo atraviesa el ciclo expuesto anteriormente es diferente, segun
Kolb existen 3 factores decisivos en la forma en la que una persona aprende y son: genética,
experiencias vividas y la exigencia de su entorno. En consecuencia se puede afirmar que cada

persona tiene su propio estilo de aprendizaje.

Varios autores han tratado de conceptualizar el término de estilos de aprendizaje, sin embargo la
definicion mas aceptada hasta la actualidad es la de Keeffe (ARAGON GARCIA, et al., 2009) que dice
que “los estilos de aprendizaje son la combinacién de caracteristicas cognitivas, afectivas y

fisiologicas que indican la manera en la que el estudiante asume la experiencia del aprendizaje”

Dentro de este &mbito existen diversos estudios que se han realizado, dando como resultado varias
teorias y modelos establecidos en torno a los estilos de aprendizaje. Debido a los maltiples
enfoques de los investigadores surgieron también diferentes clasificaciones de los estilos. En la
Tabla 1-1 se encuentran algunos de modelos mas ampliamente aceptados en el momento de

establecer estrategias de ensefianza.
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Tabla 1-1: Criterios de clasificacion de los estilos de aprendizaje

Modelos Estilos de aprendizaje
Sistema de representacién Visual
(Modelo PNL) Auditivo
Kinestésico
Modelo de procesar la informacion Activo
(David A. Kolb) Reflexivo
Teorico
Pragmatico
La categoria bipolar Sensoriales/Intuitivos
(Felder y Silverman) Visuales/Verbales

Secuenciales/ Globales
Activos/ Reflexivos

Las preferencias de pensamiento Racionales
(Ned Herman) Cuidadosos

Experimentales

Emotivos
Desarrollo de las capacidades Proceso de ocho momentos pedagdgicos para
(Bernice Mc Carthy) conseguir que el alumno logre aprendizajes

significativos.

Fuente: (ARAGON GARCIA, et al., 2009)
Realizado por: Bonito V., Cepeda J. 2017

El marco conceptual del presente trabajo se centra en el modelo de estilos de aprendizaje de David

A. Kolb que se basa en su ciclo de aprendizaje experiencial.

Tabla 2-1 Descripcion de los estilos de aprendizaje de Kolb

Estilo Descripcion Caracteristicas

Activo Aprenden mediante la combinacion | ¢  Aprenden con el movimiento.

de experiencia concreta y observacion | e Les gusta experimentar.
reflexiva. Muy creativos y emotivos, | «  Flexibles con las tareas a realizar.
ven la misma situacion desde varios | 4  Creativos, tienen buenas ideas.

enfoques distintos. e Concretos.

e No les agradan las normas.
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Reflexivo

Este tipo de individuo combina

conceptualizacion abstracta y
experimentacion activa. Les interesa
la aplicacion practica de las ideas, se
desenvuelven bien en situaciones

donde hay mas de una respuesta.

Aprenden aplicando las ideas
tedricas dando solucion a los
problemas.

Disfrutan con nuevas experiencias.
Se les facilita transmitir lo
aprendido.

Eficientes en actividades técnicas.
Buenos  lideres, herméticos,
imaginativos, deductivos, no son

emotivos.

Tedrico

Su aprendizaje se basa en la
conceptualizacion abstracta y la
observacion reflexiva. Se destacan
desarrollando modelos tedricos. Les
preocupa mas el concepto de las

teorias que su aplicacion.

Les gusta analizar las teorias,
utilizando el razonamiento
deductivo.

Desarrollan modelos y teorias.
Pensadores abstractos,
individualistas, gran capacidad de
sintesis.

Son herméticos, tienen poca

sensibilidad y empatia.

Pragmatico

Este estilo de aprendizaje combina las
capacidades de experiencia concreta y
experimentacion activa. Las personas
con este estilo disfrutan experimentar,
adaptandose facilmente a situaciones
nuevas. Poseen habilidad para
desarrollar planes orientados a la

accion.

Aprenden observando y por prueba
y error.
Capacidad de relaciones 'y
extrapolar contenidos.
Imaginativos.

Poca capacidad de analisis.

Disfrutan aprendiendo de los
demés.

Sociables, espontaneos e
impulsivos.

Fuente: (GUERRERO VERGEL, 2017 pp. 60-67)
Realizado por: Bonito V., Cepeda J. 2017

David A. Kolb, no solo establecio su modelo de aprendizaje experiencial, el autor también plante6

un instrumento para determinar el estilo de aprendizaje de las personas. Esta herramienta se
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conoce como el Inventario de Estilos de Aprendizaje de Kolb (LSI) por sus siglas en inglés, fue

desarrollado a principios de los afios setenta.

El modelo se centra en como los individuos perciben y procesan la informacion (WANG, et al., 2006
pp. 207-217). EI LSI de Kolb es el méas utilizado para el aprendizaje electrénico (DRINGUS, et al., 1999
pp. 55-67) . Este instrumento también se aplica a diversos estudios referentes a la relacion entre los

estilos de aprendizaje y los ambientes de aprendizaje virtual (TERREL, 2002 pp. 239-410).

Todos estos estudios llevan a concluir que existen tantas formas de aprender como personas hay
en el mundo, y este es el reto principal dentro del campo de la ensefianza. Reto que anteriormente
parecia infranqueable debido a la dificultad de ofrecer educacidon personalizada. Pero con el
surgimiento de las TICs en el &mbito educativo y el empleo las teorias de aprendizaje, se abre un

nuevo abanico de posibilidades dentro del campo de individualizacion de la ensefianza.

El presente trabajo pretende ser una pequefia contribucion en esta direccién. Para lo cual el
aplicativo automatiza el instrumento LSI de Kolb con el fin de permitir al docente determinar el
estilo de aprendizaje del alumno y también permite ingresar preguntas segun los estilos de
aprendizaje (activo, reflexivo, teérico y pragmatico). De esta manera la herramienta constituye
un apoyo a los educadores para ofrecer una evaluacion mas enfocada en la personalidad propia

de cada individuo.

Para lograr lo descrito en el parrafo anterior, se emplean las tecnologias de ontologias y web
semantica. Los fundamentos tedricos de estas herramientas tecnoldgicas se explican en los

apartados 1.2y 1.3.

1.2  Ontologias

Para tratar el tema de ontologias, se debe empezar con el origen del pensamiento ontoldgico que
se remonta a la Grecia de los siglos V-1V a.C., con Aristdteles y su filosofia primera la cual
basicamente consiste en el estudio del ser en general dentro del campo de la metafisica (MARTINEZ

BOTIJA, y otros, 2016).

El termino ontologia etimoldégicamente como una composicion del griego “ov” (on) y “ovtog”
(ontos) ente, estar o ser y del sufijo “logia” del griego “Aoyia” que indica estudio, tratado o ciencia.

El primero en utilizar el concepto dentro de la informética fue Tom Cruber en el afio de 1993
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como una especie de especificacion conceptual, es decir un modelo conceptual (Corchuelo, 2008).
Actualmente el tiempo es ampliamente utilizado en las ramas de la inteligencia artificial y la web

semantica.

En el campo de la inteligencia artificial una ontologia se refiere a un artefacto de ingenieria, que
se constituye por un vocabulario especifico utilizado para describir una determinada realidad, mas
un conjunto de suposiciones explicitas con respecto al significado pretendido de las palabras del

vocabulario (GUARINO, 1998).

Las ontologias también se utilizan muy activamente dentro del campo de la web semantica, debido
precisamente a que estas permiten capturar y representar diversas areas del conocimiento. Dado
esto como antecedente muchos investigadores como ingenieros en ontologias, expertos en

conocimientos etc., se han enfocado en una nueva web.

Esta nueva web deja atras el concepto de solo almacenar la informacién de diversos tdpicos,
abriendo paso para un espacio de verdadera representacion de conocimiento, donde los
ordenadores sepan lo que saben y puedan hacer inferencias y razonamientos a partir de los datos
que tienen generando e intercambiando nuevos conocimientos, todo esto sin que tenga que

intervenir la supervision humana.

Desde el punto de vista de la web semantica una ontologia define conceptos y relaciones de algin
dominio, de forma compartida y consensuada; y que esta conceptualizacion debe ser representada

de una manera formal, legible y utilizable por los ordenadores (Lozano Tello, 2014).

1.2.1 Componentes de las ontologias

En el parrafo anterior se recalca que dentro del contexto de la web semantica las ontologias tienen
como principal objetivo poder realizar la representacion formal de determinados conocimientos.
Es por esto que se establece que una ontologia tiene ciertos componentes que le permiten

estructurar dichos conocimientos. Estos componentes son los siguientes (Lozano Tello, 2001):

e Conceptos: Ideas basicas que se intentan formalizar, pueden ser clases, objetos etc.

e Relaciones: Las interacciones y enlaces entre los conceptos del dominio.

e Funciones: Es un tipo de relacion donde se identifica un elemento mediante el célculo de una
funcion.

¢ Instancias: Representaciones de objetos determinados de un concepto.
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e Axiomas: Teoremas declarados sobre relaciones que deben cumplir los elementos de la

ontologia.

1.2.2 Clasificacion de las ontologias

No existe una clasificacion Unica de ontologias, varios autores tienen su propia clasificacion bajo
distintos criterios. Segin (GUARINO, 1998) se puede clasificar a las ontologias por su nivel de
generalidad:

e Ontologias de nivel superior: Son aquellas que abarcan conceptos muy generales como
espacio, tiempo, materia, objeto, evento, accion, etc., y que por lo tanto son independientes

de un problema o dominio especifico.

e Ontologias de dominio y ontologias de tareas: Las de dominio describen el vocabulario
relacionado con un dominio de tipo genérico (medicina o automdviles) y las de tareas
describen unatarea o actividad genérica (diagnosticar o vender), utilizando la especializacién

de los términos introducidos en la ontologia de nivel superior.

e Ontologias de aplicaciones: Este tipo describe conceptos de un dominio y una tarea
especificos, que suelen ser especializaciones de ontologias de dominio y tarea relacionadas.
Los conceptos representan los roles que realizan las entidades del dominio durante el

desarrollo de una actividad.

Tomando en cuenta la clasificacion de Guarino, se tiene que la ontologia construida para el
desarrollo del presente proyecto se puede catalogar como una ontologia de aplicacion, ya que
representa un dominio de tipo académico y la actividad concreta de la generacion de pruebas

personalizadas.

1.3 Web semantica

El vertiginoso crecimiento de informacién en la web provoca la necesidad de crear la web
semantica donde el enfoque consiste en organizar la informacion existente como un conjunto de
datos claramente definidos y relacionados, permitiendo un uso mas efectivo y eficiente de los
datos posibilitando su automatizacion, integracion y reutilizacion por diversos agentes de

software y dispositivos, saltando las barreras que suponen tener diferentes formatos de
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almacenamiento y protocolos de acceso que hacen del intercambio y busqueda de informacién
una tarea dificultosa (RODRIGUEZ PERQJO, y otros, 2005).

Segln (Berners-Lee, et al., 2001) “La web semantica es un &area pujante en la confluencia de la
Inteligencia Artificial y las tecnologias web, que propone nuevas técnicas y paradigmas para la
representacion del conocimiento que faciliten la localizacion, comparticion e integracion de

recursos a través de la WWW”.

A partir de la apariciéon de la web semantica esta ha cobrado fuerza rapidamente debido a los
maultiples beneficios que aporta para diversas areas como: Comercio electrénico, Gestion del
conocimiento corporativo, Blsqueda de informacion en la web, Procesamiento del lenguaje

natural, Ensefianza, Librerias digitales, Turismo, Patrimonio cultural. (CASTELLS, 2002).

1.3.1 Componentes de la web semantica

Para pasar de web a web semantica, se requiere de la utilizacion de determinadas tecnologias e

infraestructura, cuya representacion grafica se puede ver en el diagrama de la Figura 2-1
(BEERNES-LEE, 2000):

ool Confianza

Datos -

- Logica g’
o

Vocabularios de Ontologias E

'R

en el Doa.
RDF + RDFSchema

XML + NS + XMLSchema

Figura 2-1: Modelo de capas propuesto por Berners-Lee para la web semantica
Fuente: (BEERNES-LEE, 2000)

A continuacién se describen los componentes del modelo de capas de la web semantica

representado en la Figura 2-1 (RODRIGUEZ PEROJO, et al., 2005):
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Estandares para que los agentes de software puedan localizar de manera Unica e inequivoca
los recursos disponibles en la web, como los URIs (Uniform Resource Identifiers) y la norma
internacional de codificacion de caracteres Unicode.

Emplear el lenguaje XML (eXtensible Markup Language) para dar estructura a los contenidos
de la web, aplicar la utilizacion de espacios de nombres (Namespaces) para relacionar cada
propiedad del esquema que define dicha propiedad y esquemas, XML Schema para establecer
en un documento XML su organizacion, que elementos debe contener vy el tipo de atributos

gue puede tener.

RDF (Resource Description Framework) como modelo para declarar diferentes propiedades
a los recursos de la web, y lograr establecer las relaciones entre dichos recursos mediante
clases y objetos, expresados en esquemas en RDF (RDF Schema).

Lenguajes para la construccion y manipulacion de las ontologias, de modo que sea posible la
interoperabilidad y reutilizacion entre ontologias de diversos dominios del conocimiento en
el web. Existen varios lenguajes como el OBO utilizado en las ontologias para el campo de
la medicina, el OWL donde todos sus recursos son definidos como RDF e identificados con
URIs, Semantic Application Design Languaje (SADL) que captura un subconjunto de
expresiones OWL, etc. Todos estos lenguajes tienen como base el RDF Schema, sin embargo

el méas extendido dentro de la web semantica es el OWL.

La capa ldgica es la encargada de la realizacién de consultas y la inferencia del conocimiento
en base a la informacién almacenada en la web. En esta capa se encuentran las ontologias,
agentes software y web services como estructuras que permitan la interoperabilidad entre

sistemas de informacion heterogéneos y distintas aplicaciones.

La capa de seguridad se encuentra compuesta por redes de confianza y firmas digitales, dichos
recursos permiten establecer niveles de fiabilidad en los recurso de la web, lo cual puede ser

verificado posteriormente por los agentes de software.

De entre todos los componentes explicados, uno de los mas importantes dentro de esta area es

precisamente el manejo de ontologias. Para lograr este objetivo, se debe trabajar en categorias

como: Lenguajes de definicion de ontologias, Metodologias de desarrollo de ontologias,
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Integracién de ontologias, Aprendizaje de ontologias, Desarrollo de vocabularios en dominios

concretos, Agentes, Servicios web (CASTELLS, 2002).

Se puede decir entonces que para hablar de web seméntica es necesario entender el lenguaje para
codificar ontologias asi como la manera de realizar consultas en las mismas. Los lenguajes de

codificacion de ontologias se explican en el siguiente apartado.

1.3.2  Lenguajes de la web semantica

Dentro de un contexto filosofico una ontologia consiste en un sistema que representa un enfoque
particular del mundo, desde este punto de vista este sistema no se vincula a un lenguaje en
particular, es decir la ontologia primigenia concebida por Aristételes es siempre la misma,
independientemente del lenguaje (GUARINO, 1998).

Sin embargo para el propdsito que tienen las ontologias en la web semantica, es necesario
establecer un lenguaje formal que permita codificar la ontologia para que esta pueda ser procesada
por los agentes de software. A continuacion se describe el lenguaje OWL, el mas aceptado para
la construccion de ontologias y el lenguaje SPARQL que se emplea para poder realizar consultas

en ontologias.

1.3.2.1 Lenguaje de modelado OWL

Existen diversos lenguajes para el modelado de ontologias, sin embargo estos solo permitian crear
ontologias rudimentarias y en muchos casos no tienen compatibilidad con la web. Es por eso que

surge el lenguaje de ontologias de la web OWL (web ontology language).

El lenguaje OWL permite definir clases de recursos por medio de operadores booleanos, clases
disjuntas y enumeradas. También da la posibilidad de distinguir entre propiedades de dato cuyo
rango es un dato simple (entero, un booleano, una fecha) definidos en XML Schema; y
propiedades de objeto que relacionan los recursos entre si, donde es posible poner restricciones

en la cardinalidad de algunas propiedades (Corchuelo, 2008).

Las principales ventajas que OWL afiade a las ontologias, segin un documento oficial de la W3C,

sSon (W3C, 2008):
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Escalable a las necesidades de la Web Compatible con los estandares
Web de accesibilidad e internacionalizacion Abierto y extensible
Capacidad de ser distribuidas a través de varios sistemas

Debido a que el nivel de expresividad de la ontologia requerido puede variar segun el
desarrollador o dominio de conocimiento a representar, OWL ofrece tres sub-lenguajes distintos
cada uno con un mayor nivel de complejidad. La descripcion de estos sub-lenguajes de acuerdo

a la pagina oficial de la W3C es como sigue (W3cC, 2007):

OWL L.ite esta disefiado para aquellos usuarios que necesitan principalmente una clasificacion
jerarquica y restricciones simples. Por ejemplo, a la vez que admite restricciones de cardinalidad,
s6lo permite establecer valores cardinales de 0 o 1. Es mas sencillo proporcionar herramientas de
soporte a OWL Lite que a sus parientes con mayor nivel de expresividad, y OWL Lite proporciona
una ruta rapida de migracion para tesauros y otras taxonomias. OWL Lite tiene también una
menor complejidad formal que OWL DL.

OWL DL esta disefiado para aquellos usuarios que quieren la méaxima expresividad conservando
completitud computacional (se garantiza que todas las conclusiones sean computables), y
resolubilidad (todos los calculos se resolveran en un tiempo finito). OWL DL incluye todas las
construcciones del lenguaje de OWL, pero sélo pueden ser usados bajo ciertas restricciones (por
ejemplo, mientras una clase puede ser una subclase de otras muchas clases, una clase no puede
ser una instancia de otra). OWL DL es denominado de esta forma debido a su correspondencia
con la légica de descripcion (Description Logics, en inglés), un campo de investigacién que

estudia la l6gica que compone la base formal de OWL.

OWL Full esta dirigido a usuarios que quieren maxima expresividad y libertad sintactica de RDF
sin garantias computacionales. Por ejemplo, en OWL Full una clase puede ser considerada
simultaneamente como una coleccion de clases individuales y como una clase individual
propiamente dicha. OWL Full permite una ontologia para aumentar el significado del vocabulario
preestablecido (RDF u OWL). Es poco probable que cualquier software de razonamiento sea

capaz de obtener un razonamiento completo para cada caracteristica de OWL Full.

En el caso particular del presente trabajo de titulacion se ha empleado el lenguaje OWL DL para

la construccion de la ontologia.
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1.3.2.2. Lenguaje de Consulta SPARQL

En el apartado anterior se expuso que OWL permite modelar ontologias con la sintaxis de RDF,
esto hace posible realizar consultas sobre las mismas mediante el lenguaje SPARQL. Este
lenguaje permite realizar consultas en distintas fuentes de datos, estos pueden estar guardados
nativamente en formato RDF o pueden ser visualizados como RDF mediante un middleware. En
SPARQL se pueden consultar patrones de grafos tanto obligatorios como opcionales junto con
sus conjunciones y disyunciones. El lenguaje incluye pruebas de valores extensibles y consultas
restrictivas. Los resultados arrojados por las consultas pueden ser conjuntos de resultados o grafos
RDF. (w3c, 2013)

En la pagina oficial de la W3C se encuentran especificados los tres componentes principales de
este lenguaje (w3c, 2013), un conjunto de URIs para la identificacién univoca de recursos, la
especificacion de estas URIs se encuentra en la RFC 3987; literales descritos entre comillas dobles
como una cadena de caracteres y variables globales precedidas por los simbolos de interrogacion

o de délar.

La estructura de una consulta simple en SPARQL es la siguiente (w3C, 2013):

SELECT *?title
WHERE

<http://example.org/book/book1> <http://purl.org/dc/elements/1.1/title> ?title.
¥

La estructura de esta consulta, se explica de la siguiente manera:

e SELECT: Indica los datos que se desean visualizar de la consulta.

e ?title: Representa la variable que se presentara en el resultado, pueden ser varias.

e WHERE: Este representa el conjunto de grafos que debera retornar la consulta, en el presente
caso se desea el titulo del libro book1. Aqui también se pueden colocar otros operadores para
realizar consultas mas complejas como FILTER que selecciona solo los grafos que cumplan
con cierta condicion u OPTIONAL que hace sirve para poner condiciones a los grafos pero

de manera condicional.
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1.4 Utilizacion de ontologias en el &mbito educativo

Después de establecer las conceptualizaciones de ontologias y la web semantica, se debe
determinar como se pueden aplicar estos conceptos en el ambiente educativo, el cual es el marco

de desarrollo del proyecto.

Dentro del contexto del presente trabajo, es importante sefialar que las ontologias en los Gltimos
afios se han aplicado en el &mbito educativo, donde se han propuesto varias ontologias para
describir: el contenido de documentos utilizados como recursos educativos, la interaccion entre
alumnos durante tareas de aprendizaje colaborativo, la seméantica relacionada con los objetos del
aprendizaje, y finalmente, la semantica implicita en lenguajes orientados al disefio del aprendizaje

(Choque Callisaya, 2008).

Para ejemplificar lo mencionado anteriormente, se puede hacer referencia al estudio denominado
Ontologias del modelo del alumno y del modelo del dominio en sistemas de aprendizaje
adaptativos y colaborativos. Donde se tienen dos ontologias la primera enfocada en el perfil del
estudiante y la segunda en la descripcion de recursos de ensefianza. Esto con el fin de disefiar
estrategias didacticas que se puedan adaptar a los perfiles de cada individuo. (Gascuefia, y otros, 2014)

Como se puede ver la importancia de la utilizacion de ontologias radica en que permiten
representar los datos de los estilos de aprendizaje del alumnado y de los objetos de ensefianza
como un verdadero espacio de conocimiento, facilitando de este modo la adaptacion del proceso

de educacion a cada individuo.

Por lo que siguiendo este enfoque, se implementa la ontologia que representa las modalidades de

aprendizaje de los estudiantes, haciendo uso de los estilos de aprendizaje de David A. Kolb.
1.5 Herramientas de desarrollo
Para llevar a cabo la realizacion del proyecto desarrollo de una aplicacion de Automatizacion de

Pruebas Personalizadas Basadas en Estilos de Aprendizaje (SysPBEA), se utilizaron diversas

herramientas de desarrollo.
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En lo que respecta a la construccion de la ontologia, existen varias aplicaciones que se pueden
emplear para la edicion de la ontologia siendo las mas conocidas Protégé y Fluent Editor, de entre

ambas se selecciond la Gltima como editor principal y a la primera como editor secundario.

También se utiliza software de desarrollo para la parte del aplicativo propiamente dicha. En los
apartados de la seccién 1.5 se explican las particularidades cada una de las herramientas

empleadas.

1.5.1 Fluent Editor

Fluent Editor de Cognitum es una herramienta para la edicion y manipulacion de ontologias
complejas que usan un lenguaje natural controlado. Su caracteristica principal es el uso del inglés
controlado como un lenguaje de modelado de conocimiento. Apoyado a través de Predictive
Editor el cual evita la introduccion de cualquier frase que sea gramatical o morfolégicamente
incorrecta, de esta manera ayuda al usuario activamente en la tarea de construir ontologias. Estas
caracteristicas convierten a Fluent Editor, en una de las mejores alternativas entre los editores de

ontologias OWL basados en XML (COGNITUM, 2017)

Otro de los rasgos mas representativos de esta herramienta segun la pagina oficial de Cognitum,

son las siguientes (COGNITUM, 2017):

e Diagramas de ontologias: Permite realizar la representacion visual de una ontologia
mediante un diagrama interactivo de la ontologia editada. También se puede materializar la
ontologia (con el perfil de materializacion seleccionado) e inspeccionar instantdneamente los

resultados (véase Figura 3-1).

24



@E - Documentd.encnl® - Fluent Editor = B8 x

Home External References Tools Diagram & e

P_ , Zoom in $irg L

2 &2 B &

4 4 7 t

Save as Save as Q Zoom out B Move Do Materialize

image vector @ Print k Select  Layout

File View

Show Inferred Relations

Document Diagram ¥ X Taxonomy Tree X

‘Operable -
4 powernode
Powernode-1
Powernode-2
Powernode-3
Powernode-4
4 priority
Critical
Low
Medium
J server
Server-1
Server-2
“nothing”
4 relation
== connect
== have-priority
& Document & Document Diagram == have-status
== host
Reasaner = run-on
Who-0r-khat i == serve
@ attribute -
[ Reasoner 2, ¥ml Preview b Materialized Graph EE SPARCL % Taxonomy Tree Annotations

Ready @OK DL: 4° OWL-RL+

Figura 3-1: Diagrama ontoldgico en Fluente Editor
Fuente: (COGNITUM, 2017)

En la Figura 3-1 se puede observar el diagrama de relaciones de una de las ontologias de ejemplo
con las que cuenta Fluent Editor. Donde el nodo celeste es la raiz de la ontologia, los nodos
blancos representan clases y los verdes son las instancias de dichas clases. Finalmente las

relaciones se representan mediante flechas entre los nodos.

¢ Interoperabilidad con Protégé: Protégé es una de las principales herramientas en cuanto a
edicién de ontologias sobre todo en lo referente a la estructura de la ontologia OWL. Por otro
lado Fluent Editor se enfoca mas en el significado real de la ontologia (taxonomia,
vocabulario, conjunto de reglas, etc.) con la que el usuario este trabajando. Por lo que estas
dos herramientas pueden trabajar muy bien entre si, Fluent Editor permite sincronizar
instantaneamente la vista de la ontologia entre diferentes ventanas propias de la herramienta

y de Protégé en un solo lugar (véase Figura 4-1).
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Figura 4-1: Interaccion entre Protégé y Fluente Editor
Fuente: (COGNITUM, 2017)

La Figura 4-1 muestra un ejemplo de las herramientas Fluent Editor y Protégé trabajando
conjuntamente al emplear la opcién Export to Protege, que permite al usuario la interoperabilidad

entre estas dos herramientas de edicion de ontologias.

Por lado, también se pueden mencionar las siguientes ventajas de Fluent Editor:

(( \ Estandares W3C )
< \ > Permite trabajar con los principales estandares W3C.
L\ JOWL 2, OWL-DL, OWL-RL, SWRL, SPARQL, RDF, OCNL )
(( \ Ecosistema )
@ Complementos personalizados, graméticas personalizadas.
[\ J Complementos R, paquete R, integracién de Protégé. )
(¢ \ Productividad )
& Edicion de ontologias con lenguaje natural.
[\ J Permite compartir y probar ontologias al instante. )
(( \ Colaboracion )
% Edicidén colaborativa de ontologias con el equipo de trabajo.
( J Conexion directa con el servidor. )

Figura 5-1: Ventajas en Fluent Editor
Fuente: (COGNITUM, 2017)
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En la Figura 5-1, se explican las principales ventajas de Fluent Editor. En cuanto al manejo de
estandares W3C, la productividad con lenguaje natural, y la interoperabilidad con Protégé son
caracteristicas que se incluyen en la version gratuita de Fluent Editor. Mientras que los
complementos del paquete R y el ambiente colaborativo con un espacio en un servidor, solo estan

disponibles en la version de pago.

Para el proyecto se utiliza la version gratuita, debido a su facilidad de acceso y que a pesar de no
contar con ciertas ventajas de la version de paga, sigue siendo una herramienta lo suficientemente

poderosa para la edicion de las ontologias.

1.5.2 Apache Jena

Para la manipulacion de datos en la ontologia desde el aplicativo se utiliza Apache Jena. Esta
herramienta es un framework o marco de trabajo de Java de codigo abierto y libre para la
construccion de aplicaciones web semanticas y datos vinculados. El framework estd compuesto

por diferentes API interactuando entre si para procesar datos RDF (APACHE JENA, 2017).

Su Arquitectura incluye (Gracia, 2012):

La interfaz de programacion de aplicaciones de Jena permite la manipulacion de los graficos y

tripletas RDF a través del acceso a sus diversos componentes tales como:

e Resource: la cual representa a un recurso RDF
e Literal: hace referencia al tipo de dato (nimeros, cadenas, fechas, etc.)
e Statement: representa una tripleta RDF.

e Model: es la unificacion de todas las tripletas formando el grafico completo.

El almacenamiento del grafico RDF se lo realiza en una abstraccion de la interfaz Graph la misma
que brinda una variedad de diferentes estrategias de almacenamiento, estos gréficos pueden ser
almacenados en gestores de bases de daos, 0 en diversos repositorios, Jena brinda la posibilidad
de conectar con repositorios tales como LDAP, al escribir un adaptador que permite que las
llamadas de la APl Graph funcionen en esa store. La arquitectura de Jena se puede ver en la

Figura 6-1.
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Figura 6-1: Arquitectura del framework Apache Jena
Fuente: (APACHE JENA, 2017)

En la arquitectura de Jena se tiene, la API de inferencia (Inference API, véase Figura 6-1) que
proporciona una serie de motores que permiten que los datos almacenados en los repositorios
puedan ser inferidos a otros grafos de la misma manera como si hubieran sido agregados

explicitamente.

La coleccion de estandares que definen las tecnologias de la web semantica incluye a SPARQL
el lenguaje de consulta para RDF. Jena cumple con todos los estandares publicados y realiza un
seguimiento de las revisiones y actualizaciones en las areas de bajo desarrollo del estandar
(Ontology APl y RDF API, véase Figura 6-1). ElI manejo de SPARQL, tanto para la consulta
como para la actualizacion, es responsabilidad de la APl de SPARQL (SPARQL API, véase
Figura 6-1).

La esencia misma de la web semantica son las ontologias, las mismas que son descripciones
I6gicas formales o modelos de alguna abstraccion del mundo real, convirtiéndose de esta manera
en una base para la creacion de aplicaciones con datos vinculados, esta base puede ser compartida
con otros desarrolladores e investigadores, para el tratamiento de las ontologias existen los

lenguajes el RDF y OWL, estos lenguajes son compatibles con Jena a través de la API Ontology
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(véase Figura 6-1), herramienta que proporciona diversos metodos de conveniencia para la

gestion de ontologias.

Para la publicacion de los datos a través de Internet, la cual es un requisito comun en las
aplicaciones modernas, Jena cuenta con su propio servidor para ontologias, llamado Fuseki (véase
Figura 6-1). Dicho servidor permite la publicacion de datos, que pueden presentar y actualizar
modelos RDF en la web utilizando SPARQL y HTTP.

1.5.3 Entorno de Desarrollo Netbeans

El software para la codificacion de la aplicacion es Netbeans. Esta herramienta es un entorno de
desarrollo integrado (IDE), modular, de base estandar (normalizado), escrito en el lenguaje de
programacion Java. NetBeans consiste en un IDE de codigo abierto y una plataforma de
aplicacién, que pueden ser usadas como una estructura de soporte general (framework), permite
a los programadores escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Dicho entorno es un

producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (NETBEANS, 2017)

NetBeans brinda la oportunidad de desarrollar aplicaciones ya sea para escritorio, web o mévil,
todo esto mediante diferentes lenguajes de programacién como pueden ser Java, C++, Ruby, PHP

entre otros, convirtiéndose de esta manera en una herramienta multiplataforma y multilenguaje.

El objetivo del IDE es ayudar a la integracion de los lenguajes de programacion con la plataformas
de los sistemas operativos o entorno de programacion, facilita el disefio y desarrollo de una
aplicacion de sistemas informaticos de escritorio, web 0 mévil y a su vez ayuda la productividad
de la personas ya sean programadores o desarrolladores en el momento de la creacion,
actualizacion, compilacion, depuracién prueba e implementacion de aplicaciones informaticas

(MENDOZA GONZALEZ, 2015).

Las funciones con las que cuenta NetBeans son (SANCHEZ, 2004):

e Editor de cddigo sensible al contenido. Con soporte para autocompletar el cddigo, coloreado
de etiquetas, auto tabulacion y uso de abreviaturas para varios lenguajes de programacion.

e Soporte para Java, C, C++, XML y lenguajes HTML.

e Soporte para JSP, XML, RMI, CORBA, JINI, JDBC y tecnologias Servlet

e Incluye CVS (control de versiones) y Ant (compilacion avanzada)

e Posibilidad de utilizar otras versiones de compiladores, depuradores.
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e Creacién visual de componentes graficos

e Herramientas con asistentes para facilitar la escritura de cédigo.

Como se menciond en las caracteristicas de NetBeans, este cuenta con soporte para el lenguaje
Java, el cual se explica a continuacion por ser el lenguaje utilizado para el desarrollo de la

aplicacion.

El lenguaje Java es un derivado del lenguaje C, por lo que sus reglas de sintaxis se parecen mucho
a C, este lenguaje tiene su propia estructura, reglas de sintaxis y paradigma de programacion. El
paradigma de programacion del lenguaje Java se basa en el concepto de programacion orientada
a objetos (OOP) (PERRY, 2012).

Componentes de la plataforma Java:

fuente
«Java

Figura 7-1: Componentes de la plataforma Java
Fuente: (PERRY, 2012)

Compilador ] |:>

Java

Bytecode
*Archivo
*Class

«Java Runtime
Environment

«Java Delopment
Kit (JDK)

El corazon de esta plataforma Java es el componente Java Runtime Environment (véase Figura
7-1). Este componente maneja el concepto de procesador virtual, lo cual permite ejecutar
programas desarrollados con el lenguaje Java pueda ser ejecutado en un diversos tipos de sistemas

con plataformas variadas.
Este proceso empieza con el archivo Java, que pasa a ser compilado por el compilador propio del
lenguaje para ser traducido a instrucciones nativas de bytecode y finalmente ejecutadas por el

Java Runtime Enviroment (véase Figura 7-1).

Es importante recalcar que una de los motivos para seleccionar este lenguaje, es que tiene su

propio marco para el manejo de ontologias, el framework Jena descrito en el apartado 1.5.2.
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1.5.4 Framework PrimeFaces

Para el desarrollo de las interfaces de usuario de la aplicacién se utiliza la herramienta

PrimeFaces.

El framework PrimeFaces es basicamente el conjunto de componentes JSF (Java Server Faces)
de codigo abierto que incluye diversas extensiones. Este framework es desarrollado por Prime
Technology una casa de desarrollo, capacitacion y consultoria en software. (PRIMEFACES, 2017)

La principal diferencia de PrimeFaces de otras bibliotecas es que los mismos que la proveen la
utilizan como marco frontal para el desarrollo de sus proyectos lo que les permite ver el proyecto
desde el punto de vista de los desarrolladores de tal manera que las correcciones y ajustes a la
biblioteca se realizan de manera mas oportuna (PRIMEFACES, 2017).

Las principales caracteristicas de PrimeFaces son:

e Posee un potente conjunto de componentes (HTML Editor, Dialog, AutoComplete, Graficos
y muchos mas).

e Incorpora Ajax basado en API Ajax de JSF estandar.

e Es muy ligero, y no requiere realizar complejas configuraciones ni agregar dependencias.

e Empuje el soporte a través de Atmosphere Framework.

e Tiene Skinning Framework con temas variados incluidos y soporte para la herramienta de
disefio visual.

e Integra temas y disefios para aplicaciones de tipo premium

e Cuenta con una amplia documentacion para los desarrolladores.

1.6 Arquitectura MVC

En esta seccidn se expone la conceptualizacion del modelo arquitectdnico que se emplea para el
desarrollo de la aplicacion del presente proyecto. Siendo esta la arquitectura denominada Modelo
Vista Controlador (MVC).

La arquitectura MV C tiene por objetivo la reduccion del esfuerzo a la hora de desarrollar sistemas
maltiples. En la actualidad el patron MVC es uno de los més utilizados para la realizacion de

aplicaciones web. Bésicamente el patron consiste en separar los datos o modelo de la vista,
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teniendo al controlador como un intermediario entre ambos. De esta manera se aisla la vista del

modelo, siendo esta la principal caracteristica de MVC (CAMARENA SAGREDO, et al., 2012).

En la Figura 8-1 es posible visualizar las tres capas de este patrén, las cuales guardan
independencia entre si lo que hace que sea deseable para proyectos a gran escala.

Vista Controlador Modelo
Acceso a
Web datos
) Integridad
Web Server
APP. Server
Maobile
SGBD
Form

Figura 8-1: Patrén MVC asociado a la tecnologia Web
Fuente: (CAMARENA SAGREDO, et al., 2012)

Los elementos que integran el patron MVC, se pueden describir de la siguiente manera (DiAZ
GONZALES, et al., 2012):

e El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y
controla todas sus transformaciones. EI Modelo no tiene conocimiento especifico de los
Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene referencias a ellos. Es el propio sistema
el que tiene encomendada la responsabilidad de mantener enlaces entre el Modelo y sus

Vistas, y notificar a las Vistas cuando cambia el Modelo. (véase Figura 8-1)

e La Vista es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos representados
por el Modelo. Genera una representacion visual del Modelo y muestra los
datos al usuario. Interactla preferentemente con el Controlador, pero es posible que
trate directamente con el Modelo a través de una referencia al propio Modelo. (véase Figura

8-1)
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o EIl Controlador es el objeto que proporciona significado a las dérdenes del usuario,
actuando sobre los datos representados por el Modelo, centra toda la interaccion entre
la Vista y el Modelo. Cuando se realiza algun cambio, entra en accién, bien sea por
cambios en la informacion del Modelo o por alteraciones de la Vista. Interactua con el

Modelo a través de una referencia al propio Modelo. (véase Figura 8-1)

En este primer capitulo quedan definidos los fundamentos tedricos necesarios para el desarrollo
del trabajo de titulacidn. Entre ellos los conceptos de ontologias, web semantica y las herramientas
de desarrollo. En el siguiente capitulo se detallan los métodos y técnicas para la construccion del

proyecto y para la validacion de usabilidad del aplicativo.

33



CAPITULO 11

2. MARCO METODOLOGICO

Este capitulo contiene una descripcién de los diferentes métodos y técnicas utilizados para el
desarrollo del presente trabajo de titulacion. Ademas debido a que la naturaleza del estudio
realizado es de tipo aplicativo, también se explica el proceso mediante el cual se llevo a cabo la

elaboracion del mismo.

Donde haciendo uso de la metodologia Methontology se disefia e implementa la ontologia
Pruebas Personalizadas Basadas en Estilos de Aprendizaje (PBEA); también se aplica la
metodologia de desarrollo &gil Scrum para crear la aplicacién Automatizacion de Pruebas

Personalizadas Basadas en Estilos de Aprendizaje (SysPBEA).

El trabajo también incluye un estudio de la validacion de la usabilidad del aplicativo SysPBEA.
Para lo cual se emplea el método de Evaluacion Heuristica. Mismo que se llevo a cabo en las
instalaciones de la EIS. Donde un grupo de evaluadores conformado por 3 docentes de la EIS,

juzga la facilidad de uso de la aplicacion acorde a las 10 reglas heuristicas de Jackob Nielsen.

Dicho estudio es de tipo cualitativo ya que describe los problemas de usabilidad y también puede
considerarse cuantitativo al establecer una escala valorativa en severidad, frecuencia y criticidad

de los errores encontrados.

2.1 Tipo de estudio

La investigacion realizada en el presente trabajo de titulacion posee un caracter aplicativo. Por lo
que mediante la aplicacion de la metodogia de desarrollo gil de software Scrum y la metodologia
Methontology para la construccion de la ontologia, se lleva a cabo la elaboracion de la aplicacion
de Automatizacion de Pruebas Personalizadas Basadas en Estilos de Aprendizaje SysPBEA y la
ontologia Pruebas Personalizadas Basadas en Estilos de Aprendizaje (PBEA) para permitir la

generacion de pruebas individualizadas.
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La aplicacion esta enfocada a los docentes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas (EIS) de la
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo (ESPOCH). Al final, también se analiza el nivel de
usabilidad de la herramienta SysPBEA utilizando el método de evaluacion heuristica.

2.2 Métodos

2.2.1 Método inductivo

Mediante este método se realizan estudios de proyectos de sistemas inteligentes en la web
semantica que emplean tecnologias similares a las planteadas (véase el apartado 1.4), de tal
manera que se pudo obtener conceptos generales aplicables al tema de objeto de estudio del
proyecto.

2.2.2 Método bibliogréafico

Mediante la aplicacion del método bibliogréafico se realiza la recopilacién de los conceptos
utilizados para el desarrollo del proyecto, con un sustento bibliogréafico sélido. Donde se toman
como fuentes serias de informacion: revistas indexadas, bases de datos, tesis etc. Los datos
recopilados con este método se estructuran en el apartado del marco teérico referencial del

presente documento.

2.2.3 Metodologia Methontology

En el campo de la ingenieria ontoldgica existen diversas propuestas para la creacion de una
ontologia. Dentro de esta amplia variedad de opciones una de las mas ampliamente aceptadas es

la metodologia Methontology.

Esta metodologia fue creada inicialmente para la construccion de ontologias en la Fundacién de
Agentes Fisicos Inteligentes (FIPA), teniendo como base las actividades establecidas por la IEEE
para el desarrollo de software y otras metodologias del campo de la ingenieria de conocimientos.
Al englobar actividades de planificacion, control de calidad, documentacion ademéas de las
propias del desarrollo de una ontologia se le considera una de las més completas. Ademas también

contempla la creacion de ontologias desde cero o reutilizando ontologias anteriores. (GUZMAN
LUNA, y otros, 2012)
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2.2.3.1 Fases de desarrollo de Methontology

A continuacion se describen las diversas actividades que contiene la metodologia Methontology

(Corcho O):

e Especificacion: Esta parte responde a las preguntas de porgue se necesita la ontologia, el
dominio que abarca, su aplicacion y hacia quien estara dirigida.

e Conceptualizacion: Consiste en crear una especificacion semi-formal del dominio de
conocimiento, utilizando representaciones intermedias fundamentadas en tablas y gréficos,
obteniendo como resultado final un modelo conceptual.

e Formalizacién: En esta actividad se transforma el modelo conceptual resultante de la
actividad anterior en un modelo formal o semi-computable.

e Implementacion: Utilizando herramientas tecnoldgicas para la construccion de ontologias
se implementa el modelo formal en un lenguaje ontolégico, siendo el mas aceptado OWL.

¢ Mantenimiento: Esta actividad contempla posibles correcciones a la ontologia, 0 a su vez

actualizaciones a la misma.

2.2.4 Metodologia Scrum

Scrum es un proceso agil que implica la utilizacion de diferentes buenas précticas de trabajo en
un equipo multidisciplinario con el fin de alcanzar el resultado esperado al desarrollar un
proyecto. Scrum también tiene un carécter iterativo donde se realizan entregas parciales del

producto final del proyecto acorde a las prioridades del receptor final del mismo.
(PROYECTOSAGILES.ORG, 2018)

Esta metodologia ha sido ampliamente aceptada en el campo del desarrollo de software, debido a
sus multiples ventajas siendo algunas de las principales su flexibilidad, las entregas regulares de

un producto funcional, la retroalimentacion y la interaccién entre desarrolladores y el cliente.

2.2.4.1 Fases de desarrollo de la metodologia Scrum

Como se mencion0 anteriormente una de las principales caracteristicas de Scrum es que realiza
un proceso iterativo para posibilitar las entregas regulares, dicho proceso se conoce como sprint
y tiene una duracion de minimo 80 y méaximo 160 horas de trabajo. En la Tabla 1-2 se describe

este proceso.
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Tabla 1-2: Proceso de la metodologia Scrum

Planificacién de la

iteracion

Seleccion de requisitos

El cliente debe presentar sus
requisitos y ponerse de acuerdo con
el equipo de trabajo acerca de los
requisitos de mayor prioridad y que
seran desarrollados en la iteracion

(duracion méxima 4 horas).

Planificacion

El equipo hace la lista de tareas a
desarrollar, realiza estimaciones y
asigna las tareas (duracién maxima
4 horas).

Ejecucién de la iteracién

El equipo desarrolla las tareas establecidas en la planificacion,

de ser necesario se haran re planificaciones y reajustas a la lista

de requisitos.

Inspeccion y adaptacion

Demostracion

Es la presentacion de la entrega
parcial del producto final, donde el
cliente debe emitir un juicio de
valor para poder definir el producto
hasta su entrega final (duracion

maxima 4 horas).

Retrospeccion

Consiste en retroalimentar el modo
de trabajo del equipo, para lograr
eliminar obstaculos que impidan el
avance optimo del proyecto

(duracion maxima 4 horas).

Fuente: (PROYECTOSAGILES.ORG, 2018)

Realizado por: Bonito V., Cepeda J. 2018

Scrum también brinda herramientas para la especificacion y gestion de desarrollo de

requerimientos como el Product Backlog y el Sprint Backlog. Otros instrumentos de esta

metodologia son las historias de usuario, historias técnicas, tareas de ingenieria y pruebas de

aceptacion mismas que permiten registrar de forma clara y concisa el desarrollo de cada

requerimiento ya sea de tipo técnico o de usuario final. (PROYECTOSAGILES.ORG, 2018)
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2.2.5 Método de evaluacién heuristica

La evaluacion heuristica (EH) consiste en comprobar la usabilidad de una aplicacion, para ello un
grupo de evaluadores expertos examina el aplicativo asumiendo el papel de usuarios, para
determinar que se cumpla con un conjunto de principios heuristicos previamente establecidos.
(RODRIGUEZ, et al., 2011) El objetivo de realizar esta evaluacion es medir la interfaz de usuario de
la aplicacion, su facilidad para ser aprendida y utilizada por ciertos usuarios en un contexto
especifico. (1SO Standards, 1998)

Este método cuenta con diversas ventajas, como (RODRIGUEZ, et al., 2011):

e Esde bajo costo.

e Permite encontrar problemas potenciales con los que podria encontrarse el usuario final real.

e Puede realizarle sin una planificacion previa demasiado extensa, facilitando asi la obtencién
de resultados.

e Permite encontrar aproximadamente un 42% de los problemas graves de disefio y un 32% de

problemas de menor escala.

2.2.5.1 Fases del método de evaluacion heuristica

La metodologia de la evaluacion heuristica establece un proceso para poder realizar la evaluacion:

Planificacion

Seleccionar el numero y el perfil de los evaluadores, estos pueden ser expertos, desarrolladores y
usuarios potenciales acorde al tipo de aplicacién a evaluar, el rango ideal es de 3 a 5 evaluadores
(NIELSEN, 1995). Los evaluadores seleccionados deberan responder siguiendo una escala de valores

previamente establecida que tendré que ser clara y concisa.

Al finalizar esta etapa se debera tener una plantilla en blanco, que indique las preguntas a evaluar,
la escala de valores con el significado de cada valor, y el respectivo espacio para que los

evaluadores llenen la evaluacion y hagan anotaciones personales.
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Ejecucion de la evaluacion heuristica

Esta etapa se divide en:

e Entrenamiento previo a la evaluacidn: Se debe dar la informacion y capacitacion previa
acerca del sistema a los evaluadores de manera que puedan estar familiarizados para realizar

la evaluacion. Solo en el caso de interfaces de “Llegar y usar” esto no sera necesario.

e Evaluacion propiamente dicha: Se realizan sesiones de evaluacion de un periodo de
duracién de 2 a 3 horas (NIELSEN, 1995), donde los expertos evallan la interfaz de manera
individual para obtener un resultado independiente e imparcial, para encontrar problemas de
usabilidad. Se recomienda que todas las sesiones se realicen en un entorno similar con el fin

de que la evaluacion no se vea afectada por factores externos.

e Puntuacién: Una vez detectados los problemas, los expertos deberan asignarles un valor
segun la escala de valores establecida en la etapa de planificacién. También se valora el
impacto de mercado de los problemas encontrados. Se sugiere un tiempo promedio de 30

minutos (NIELSEN, 1995) para las puntuaciones.

Como resultado de esta etapa se deben tener las plantillas generadas en la etapa de planificacion

llenadas por los evaluadores. Estas seran intercambiadas y discutidas en la siguiente etapa.

Andlisis de resultados

Se unifican las listas de problemas encontrados por los diferentes evaluadores y se calcula la
criticidad de cada problema encontrado. Para le jerarquizacion de la gravedad de los problemas
hallados es crucial la escala de valores definida en la primera etapa de la evaluacion heuristica,

asi como también se debera atender a los comentarios de los evaluadores.

Al final cuando se deba establecer un resultado de la evaluacion, debido a que cada evaluador
hallara problemas distintos se deberd describir razonablemente cada uno de estos, donde

posiblemente se deba recurrir a ilustraciones.

Al finalizar esta etapa se deben tener datos cualitativos y cuantitativos acerca de la usabilidad del

sistema evaluado. Estos resultados deben presentarse en un informe escrito.
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2.3 Técnicas

2.3.1 Encuesta

Mediante la técnica de la encuesta se pretende determinar los perfiles de los estudiantes, es decir
establecer los estilos de aprendizaje de cada alumno. Es con este proposito que se utiliza como
instrumento el cuestionario de inventarios de estilos de aprendizaje (LSI) de David A. Kolb.

El cuestionario consta de 12 oraciones que describen el aprendizaje, cada una con cuatro
terminaciones, que los estudiantes califican en funcién de qué terminacion es la que estd mas
acorde a su propia experiencia de aprendizaje y en el orden de 4, 3, 2 y 1, sin repetir ni omitir

ninguna.

Una calificacion de '4' representa el nivel mas alto de concordancia, en el valor descendente a '1',
la terminacidn es mas disimil. Los participantes deben completar, en orden, cuatro terminaciones
de oraciones que corresponden a cuatro orientaciones del modo de aprendizaje: experiencia

concreta, conceptualizacion abstracta, experiencia activa y observacion reflexiva.

En base a los puntajes dados se clasifica al estudiante como Activo, Reflexivo, Teérico y
Pragmatico (EXPERIENCE BASED LEARNING SYSTEMS, 2013). El cuestionario de estilos de
aprendizaje de Kolb se muestra de manera detallada en el Anexo A del presente trabajo de

titulacion.

Con el fin de permitir que el docente pueda determinar el estilo de aprendizaje del alumno en

cualquier momento que se requiera, el LSI se ha automatizado en el aplicativo SysPBEA.

2.3.2 Observacion

La observacion es una técnica basica de toda investigacién, que mediante la contemplacion de un
hecho o fendmeno permite obtener valiosa informacién hacer de los mismos. En el presente

trabajo, se utiliza la técnica de la observacién durante la ejecucion de la evaluacién heuristica.
Durante la evaluacion heuristica los docentes haran la funcion de evaluadores, en donde mediante

la observacion del aplicativo emiten un juicio de valor acerca del nivel de usabilidad de la

aplicacion acorde a los principios heuristicos de Jackob Nielsen
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Para facilitar y agilizar el proceso antes descrito se hizo uso del instrumento plantilla de
evaluacion heuristica en Excel, ver Figura 1-2, la cual consta de tres hojas. En la primera hoja se
tiene una tabla conformada por cuatro columnas: identificador del problema, descripcion,
principios de usabilidad incumplidos e imagen explicativa.

A B C D E
1
Imagen explicativa

2 [id. Problema |Descripcidn del Problema Principios de Usabilidad Incumplideos |(Captura de pantalla)
3

4

5

6

7

g

g

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

Problemas encontrados | MNotas asignadas Imagenes explicativas )

LISTO

Figura 1-2: Plantilla de evaluacion heuristica para los problemas encontrados
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

La segunda hoja (Figura 2-2) contiene las notas asignadas, es decir las calificaciones establecidas
para los problemas encontrados en cuanto a severidad, frecuencia y criticidad; siendo que el

Gltimo valor resulta de la suma de los dos primeros.
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A B C D E F G H 1 ] K L M N 4] P Q R 5 T u

1
2 Evaluador 1 Evaluador 2 Evaluador 3 Evaluador 3 Evaluador 3 Promedios
3 id Problema 5 F | c 5 F C 5 F | c 5 F C 5 F | c 5 F C
4 o) 0 of 0 Piiiad e MR
5 0| 0 of 0 il Gl MR
6 0| 0 of o il G MR
7 0l 0| 0l 0| R | SR 0|
8 o) 0 of 0 Piiiad e MR
g 0| 0 of o il Gl MR
10 0| 0 of o il G MR
1 o) 0 of 0 Piiiad e MR
12 0| 0 of 0 il G MR
13 0| 0 of o il G MR
14 0| o of o | | 0
15 o) 0 of 0 Piiiad e MR
16 0| 0 of o Of e[| O
17 0| 0 of o il G MR
18 0l 0| 0l 0| isiaiaiaad hiisasaaaad 0|
19 o) 0 of 0 Piiiad e MR
20 0| 0 of o il Gl MR
il 0| 0 of o il Gl MR
2 o) 0 of 0 Piiiad e MR
2 0| 0 of 0 il Gl MR
2 0| 0 of o il G MR
25 0l 0| 0l 0| R | SR 0|
Problemas encontrados Notas asignadas Imagenes explicativas ‘-“E' 4
usTo i) [ =

Figura 2-2: Plantilla de evaluacién heuristica para la asignacién de valores
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Y finalmente la Gltima hoja (Figura 3-2) se reserva para colocar las capturas de pantalla
correspondientes a los problemas encontrados.

Imagen 1

Problemas encontrados Motas asignadas Imagenes explicativas

Figura 3-2: Plantilla de evaluacion heuristica para las capturas de pantalla
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
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Mediante el uso de esta plantilla se estructura la informacion recolectada con la técnica de la
observacion durante la ejecucion de la evaluacion heuristica. Se estructura la informacion de los

juicios de valor acerca de la usabilidad del aplicativo.

2.3.3 Entrevista

La entrevista es una técnica que permite la obtencion de informacion de primera mano acerca de
un tema determinado con una persona en especifico. Mediante la utilizacion de esta técnica se

establece los requisitos necesarios para el desarrollo del aplicativo.

Se realizan 3 entrevistas al Ing. Danilo Pastor para determinar los requerimientos de la aplicacion,
mismos que se documentan utilizando los instrumentos propios de la metodologia Scrum. (Véase
apartado 2.3.2).

2.3.4 Procedimiento aplicado en la investigacion

El desarrollo del presente trabajo investigativo, engloba la utilizacién de diversas metodologias.
Esto significa que se tienen una serie de subprocesos para llevar a cabo la investigacion, dichos
procesos pueden resumirse en un procedimiento Gnico, mismo que abarca a todos los métodos y

técnicas antes descritos.

Este procedimiento unificado puede visualizarce en la Figura 4-2.
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Figura 4-2: Diagrama de actividades del procedimiento aplicado a la investigacion
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

La metodologia utilizada durante casi todo el proceso es Scrum (véase fase preliminar, fase de
planificacion, fase desarrollo y fase de cierre en la Figura 4-2). También se tiene a Methontology,
metodologia aplicada dentro de Scrum para la implementacion de la ontlogia (véase
Methontology Figura 4-2), elemento fundamental para el presente trabajo. Por ultimo esta el
método heuristico para evaluar la usabilidad del aplicativo, dicho método también tiene sus

respectivas tareas y etapas (véase evaluacion heuristica Figura 4-2).
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2.4 Anadlisis preliminar del proyecto aplicando la metodologia Scrum

Antes de iniciar con la explicacion del desarrollo propiamente dicho en el presente trabajo de
titulacion, es necesario describir el estudio que se realiza como analisis preliminar a la elaboracion

de la aplicacion para la generacion de pruebas personalizadas.

2.4.1 Roles del sistema

Los roles asignados para el equipo de desarrollo acorde a la metodologia Scrum, es encuentran

especificados en la Tabla 2-2.

Tabla 2-2: Roles de la metodologia SCRUM

Integrantes Rol
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo Product Owner
Docentes de la Escuela de Ingenieria en Sistemas Stake-Holder
Vanessa Bonito Desarrollador 1
Jaime Cepeda Desarrollador 2
Ing. Danilo Pastor Scrum Master

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: Propia

2.4.2  Andlisis y especificacion de requerimientos

Con el fin de establecer el conjunto de requerimientos necesarios para el desarrollo del aplicativo,

se realizaron reuniones con el Ing. Danilo Pastor, docente de la Escuela de Ingenieria en Sistemas.

Una vez establecidos los requerimientos con su respectiva prioridad, se llevé a cabo la
estimacion del esfuerzo de cada uno de ellos mediante la técnica conocida como T-Shirt Sizing
0 estimacion por tallas. Donde se manejan las tallas de S (Pequefia), M (Mediana), L (Grande) y
XL (Muy grande). En la Tabla 3-2 se describe el equivalente en horas de cada talla, donde cada

punto estimado equivale a una hora.
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Tabla 3-2: Medidas de esfuerzo en T-Shirt Sizing

Talla Puntos estimados Horas de trabajo
S 4 4
M 8 8
L 24 24
XL 40 40

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: (PROYECTOSAGILES.ORG, 2018)

Como resultado de esta etapa se obtiene el product backlog, herramienta propia de la metodologia

Scrum que permite representar de una manera clara y organizada las funcionalidades que se

deberan desarrollar para el aplicativo. El producto backlog se conforma por el ID de las historias

de usuario (el prefijo HU acompafiado de su respectivo nimero) o de la historia técnica el prefijo

HT acompafiado de su respectivo nimero), el nombre de la historia, la prioridad y el esfuerzo.

En la Tabla 4-2, se encuentra especificado el product backlog resultante de esta etapa.

Tabla 4-2: Product backlog

de usuario basado en las normas de Jackob

Nielsen.

ID Historia Prioridad | Talla Puntos
Estimados
HT-01 | Como desarrollador necesito analizar y establecer | Muy Alta XL 80
las entidades y relaciones que formaran parte de
la ontologia, hacienda uso de la metodologia
Methontology.
HT-02 | Como desarrollador necesito construir la | Muy Alta XL 80
ontologia de tal manera que permita almacenar la
informacién de los estudiantes y sus estilos de
aprendizaje para crear las pruebas utilizando la
herramienta Fluent Editor.
HT-03 | Como desarrollador necesito establecer la | Muy Alta XL 40
arquitectura de software de la aplicacion.
HT-04 | Como desarrollador necesito disefiar una interfaz | Muy Alta XL 40
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HU-01

Como administrador necesito asignar privilegios
a los usuarios para su respectiva autenticacion en

la aplicacion.

Muy Alta

XL

40

HU-02

Como administrador necesito ingresar la
informacidn correspondiente de los estudiantes

en la aplicacion.

Muy Alta

XL

40

HU-03

Como administrador necesito poder ingresar la
informacién correspondiente de los docentes en

la aplicacion.

Muy Alta

XL

40

HU-04

Como administrador requiero poder ingresar la

informacién de las materias a la aplicacion.

Muy Alta

XL

40

HU-05

Como administrador necesito asignar materias a

los docentes.

Muy Alta

20

HU-06

Como administrador deseo poder gestionar que

los estudiantes cursen materias.

Muy Alta

XL

40

HU-07

Como docente necesito que se automatice el LSI
de Kolb para determinar el estilo de aprendizaje

de los estudiantes.

Alta

XL

80

HU-08

Como docente requiero poder ingresar preguntas

acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Alta

XL

80

HU-09

Como docente necesito generar pruebas
personalizadas acorde a los estilos de aprendizaje
de Kolb.

Alta

XL

40

HU-10

Como docente requiero que mis estudiantes
puedan visualizar la prueba que les corresponda

segun su estilo y resolverla.

Alta

XL

40

HU-11

Como estudiante necesito poder rendir el LSI de

Kolb para determinar mi estilo de aprendizaje

Alta

XL

40

HU-12

Como estudiante necesito poder rendir las

pruebas generadas por el sistema.

Alta

20

HU-13

Como docente necesito que la aplicacion realice
la calificacion de la prueba, permitiendo que el

estudiante pueda visualizar el resultado final.

Media

20
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HU-14 | Como docente necesito poder visualizar un | Media L 20
reporte con los resultados de las pruebas acorde a
una materia.

HU-15 | Como estudiante necesito ver el resultado final de | Media XL 60
una prueba rendida.

HU-16 | Como administrador necesito poder modificar la | Media L 20
informacidn correspondiente de un estudiante.

HU-17 | Como administrador necesito poder modificar la | Media L 20
informacidn correspondiente de un docente.

HU-18 | Como administrador necesito poder modificar la | Media L 20
informacién correspondiente de una materia.

HU-19 | Como docente necesito habilitar las prueba | Baja L 20
generadas.

HU-20 | Como docente deseo poder visualizar un listado | Baja L 20
con los resultados del LSI del estudiante.

HU-21 | Como docente deseo poder generar un reporte | Baja L 20
con los datos de los estudiantes que aprenden
segun un estilo de aprendizaje dado.

HU-22 | Como estudiante deseo poder visualizar las | Baja L 20
materias que curso.

HU-23 | Como estudiante requiero visualizar un reporte | Baja L 20
con los resultados obtenidos del LSI de Kolb
rendidas.

HU-24 | Como administrador necesito poder eliminar la | Baja L 20
informacion respectiva de un estudiante.

HU-25 | Como administrador necesito poder eliminar la | Baja M 10
informacion respectiva de una materia.

HU-26 | Como administrador necesito poder eliminar la | Baja L 20
informacion respectiva de un docente.

HU-27 | Como estudiante necesito ver la prueba rendida, | Baja XL 40
con su respectiva solucion.

HT-05 | Como desarrollador necesito realizar el | Baja XL 120

seguimiento del desarrollo de la aplicacion y

realizar su respectiva documentacion.
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HT-06 | Como desarrollador necesito realizar el manual | Baja XL 40

de usuario de la aplicacion

TOTAL PUNTOS ESTIMADOS 1270

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

El product backlog resultante contiene en total 27 historias de usuario, 6 historias técnicas y 1270
puntos de trabajo estimados. Para ver en detalle la documentacion de las historias derivadas de

los requerimientos ver el Anexo D del presente documento.
2.4.3 Estimaciones del proyecto

Para hacer el calculo de la estimacién de esfuerzo y tiempo de desarrollo del proyecto se emplea
el submodelo de post arquitectura del modelo COCOMO Il desarrollado por Barry Boehmy USC-
CSE (University of Southern California- Center For Software Engineering).

Al realizar la estimacion empleando el modelo indicado se obtienen los siguientes resultados. De
los 27 requerimientos establecidos para el proyecto, mediante la aplicacion del método de puntos
de funcion se establecen 21 entradas, 8 salidas, 23 consultas y 2 archivos l6gicos, dando un total
de 350 puntos de funcidn sin ajustar y 279 puntos de funcion ajustados, dando un tamafio al

proyecto de 13950 lineas de codigo.

También se determina un esfuerzo de 32,75 meses-persona para la realizacion del proyecto y
como tiempo de desarrollo real se calcularon un total de 16,375 meses para 2 personas. El estudio
completo y detallado de la estimacion del proyecto se encuentra detallado en el Anexo B del

presenta trabajo.

2.4.4 Estudio de factibilidad

El estudio de factibilidad permite garantizar la realizacion del desarrollo del proyecto. Para lo
cual se analizan los recursos que se tienen disponibles y los recursos que se necesitan para llevar

a cabo el proyecto.

Para obtener el resultado de la viabilidad del proyecto con la infraestructura de la EIS y del equipo
de desarrollo se estudian tres tipos de factibilidad: técnica, econdémica y operativa. Se ha hecho el
estudio de cada uno de estos tipos de factibilidad por separado. Al final se determina si el proyecto

cumple con todos los requerimientos establecidos en cada una de las factibilidades.
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2.4.4.1 Factibilidad técnica

En esta parte se analiza el recurso humano y el recurso hardware y software necesarios para el
desarrollo del proyecto. Para establecer si la EIS y el equipo de desarrollo cuentan con las
herramientas técnicas, o si se necesita la adquisicion de nuevos equipos. En la Tabla 5-2, se
especifica el hardware requerido para el desarrollo de la aplicacion.

Tabla 5-2: Hardware requerido

Cantidad Equipo Caracteristicas
2 Laptop para desarrollo Intel(R) Core(TM) i5y Core(TM) i7
1 Servidor de base de datos Intel™ Core™ 153330 CPU @3.00 GHZ
1 Servidor de aplicaciones Intel™ Core™ i53330 CPU @3.00 GHZ
1 Conexion ADSL Acceso a internet

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

En la tabla anterior se puede observar que se requieren dos servidores con los cuales cuenta la
EIS, y las laptops para desarrollo estan disponibles por parte del equipo de desarrollo.
Estableciendo que en cuanto a recursos hardware se cuenta con o necesario para el proyecto y no

se requiere de otros equipos.

Para poder determinar la factibilidad en cuanto a software, igualmente se detalla el software

requerido en la Tabla 6-2.

Tabla 6-2: Software requerido

Nombre Tipo Utilizacion
NetBeans 8 Software de desarrollo Plataforma de desarrollo
Apache Jena Framework Escribir, leer y cargar ontologias
Primefaces Framework Desarrollo de interfaces
Fluent Editor Editor de ontologias Crear ontologias
Protégé Editor de ontologias Crear Ontologias
PostgresSQL Software Gestion de base de datos
Power Designer Herramienta Case Modelado de base de datos
Office Online Software online Gestion de documentos

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: Propia
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Las licencias del software especificado son de tipo gratuito, por lo que no se necesita invertir en
la adquisicion de programas de desarrollo, lo cual implica que el proyecto también es factible en

cuanto al recurso de software.

El Gltimo recurso que se analiza en esta parte, es el recurso humano disponible. Para lo cual se
cuenta con el equipo de desarrollo conformado por Vanessa Bonito y Jaime Cépeda, responsables
del disefio de la ontologia y de la codificacion de la aplicacion. La Tabla 7-2, describe el talento

humano para el proyecto.

Tabla 7-2: Recurso humano

Nombre Funcion Formacién Experiencia
Vanessa Bonito Desarrollador | Ingenieria  en  sistemas | Desarrollo en aplicaciones
informaticos. web, modelado de base de
datos.
Jaime Cepeda Desarrollador | Ingenieria  en  sistemas | Desarrollo en aplicaciones
informaticos. web, modelado de base de
datos.

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

El capital humano que se tiene disponible para el desarrollo es suficiente para cubrir las funciones

requeridas por el proyecto.

Después de haber terminado el estudio de viabilidad técnica se puede decir que se dispone de los
recursos de hardware, software y talento humano requeridos para realizar la aplicacion, es decir,

el proyecto tiene factibilidad técnica.

2.4.4.2 Factibilidad econémica

Para estudiar la factibilidad econdmica, se deben establecer todos los gastos que se incluyen en la
elaboracion del proyecto. De tal manera que se obtenga un monto total del costo del proyecto,

para poder determinar si es factible asumir el gasto para la realizacion del proyecto. Los costos se

desglosan en la Tabla 8-2,
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Tabla 8-2: Costos de desarrollo

Recurso Cantidad Tipo Fuente Precio Precio total ($)
recurso financiamiento | unitario
$)

Laptop 2 Hardware Personal 1000 2000
Servidor 2 Hardware ESPOCH 2500 5000
Conexion 1 Hardware Personal 25 150

ADSL

Suministros Varios Material Personal 50 50
de oficina
Viaticos Varios Otros Personal 200 200
Total 7500

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: Propia

Después de establecer el costo que conlleva el desarrollo del proyecto, el monto resultante
asciende a un total de $7500 délares de los Estados Unidos de Norte América. Este costo puede
ser asumido por el equipo de desarrollo y la EIS, por lo tanto el proyecto también tiene factibilidad

econdmica.

2.4.4.3 Factibilidad operativa

En dltima instancia del estudio de factibilidad, se analiza la probabilidad de que la aplicacion sea
puesta en marcha dentro de la EIS. Para esto se toman en cuenta esencialmente las capacidades
de los docentes de la EIS, hacia quienes esta orientado principalmente el aplicativo como

herramienta de andragogia.

Teniendo en cuenta que los docentes estan en constante capacitacion en cuanto al manejo de
diversas herramientas educativas en la web, se hace posible que mediante una capacitacion previa
del aplicativo SysPBEA los educadores puedan hacer uso de la herramienta. Cabe indicar que

dicha capacitacion no se encuentra dentro del alcance del presente proyecto.

Por otra parte, los estudiantes también podran manejar la aplicacidon, debido a su facilidad de uso.

Razon por la cual se puede decir que el proyecto tiene factibilidad operativa.
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Al finalizar el andlisis de factibilidad en cada uno de sus aspectos tanto técnico, econémico y
operativo, se concluye que el proyecto cuenta con todos los requerimientos necesarios para que
se realice, es decir es factible su desarrollo.

2.5 Scrum fase 1: Planificacion del proyecto

En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques temporales cortos y fijos denominados sprints. El
sprint backlog constituye el conjunto de sprints a realizar durante el desarrollo del proyecto, para
la realizacion de este aplicativo se considerd que en cada sprint se debe cumplir un total de 80

puntos o lo que es igual a un total de 80 horas de trabajo, con 8 horas de trabajo diario.

En la Tabla 9-2 se pueden observar los sprints, asi como también las fechas en que cada actividad
debe ser cumplida, en la finalizacion de cada sprint se obtiene como resultado un producto

funcional, utilizable y potencialmente desplegable.

Tabla 9-2: Sprint Backlog

Sprint ID Puntos Fecha inicial Fecha final Total horas
estimados
1 HT-01 80 09-10-2017 20-10-2017 80
2 HT-02 80 23-10-2017 03-11-2017 80
3 HT-03 40 06-11-2017 10-11-2017 80
HT-04 40 13-11-2017 17-11-2017
HU-01 40 20-11-2017 24-11-2017
4 HU-02 30 27-11-2017 30-11-2017 80
HT-05 10 30-11-2017 01-12-2017
HU-03 40 20-11-2017 24-11-2017
5 HU-04 30 27-11-2017 30-11-2017 80
HT-05 10 30-11-2017 01-12-2017
HU-02 10 04-12-2017 05-12-2017
6 HU-04 10 05-12-2017 06-12-2017 80
HU-05 20 06-12-2017 08-12-2017
HU-06 40 11-12-2017 15-12-2017
7 HU-07 80 04-12-2017 15-12-2017 80
8 HU-08 70 18-12-2017 28-12-2017 80
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HT-05 10 28-12-2017 29-12-2017
HU-08 10 02-01-2018 03-01-2018
9 HU-09 40 03-01-2018 10-01-2018 80
HU-10 20 10-01-2018 12-01-2018
HT-05 10 12-01-2018 15-01-2018
HU-10 20 16-01-2018 18-01-2018
10 HU-11 40 18-01-2018 25-01-2018 80
HU-12 20 25-01-2018 29-01-2018
HU-13 20 30-01-2018 01-02-2018
11 HU-14 20 01-02-2018 05-02-2018
HU-15 30 06-02-2018 09-02-2018 80
HT-05 10 09-02-2018 12-02-2018
HU-15 30 13-02-2018 16-02-2018
12 HU-16 20 16-02-2018 22-02-2018
HU-17 20 22-02-2018 26-02-2018 80
HT-05 10 26-02-2018 27-02-2018
HU-18 20 28-02-2018 02-03-2018
HU-19 20 02-03-2018 06-03-2018
13 HU-20 20 07-03-2018 09-03-2018 80
HU-21 10 09-03-2018 12-03-2018
HT-05 10 12-03-2018 13-03-2018
HU-21 10 14-03-2018 15-03-2018
HU-22 20 15-03-2018 19-03-2018
14 HU-23 20 19-03-2018 22-03-2018 80
HU-24 20 22-03-2018 26-03-2018
HT-05 10 26-03-2018 27-03-2018
15 HU-25 10 28-03-2018 29-03-2018
HU-26 20 29-03-2018 02-04-2018 80
HU-27 40 02-04-2018 09-04-2018
HT-05 10 09-04-2018 10-04-2018
16 HT-05 30 11-04-2018 16-04-2018 70
HT-06 40 16-04-2018 23-04-2018
TOTAL HORAS -- -- 1270

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia
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En total se han establecido un total de 16 sprints con 1270 horas de trabajo para el desarrollo del

proyecto.

2.6 Scrum fase 2: Desarrollo

En esta fase se desarrolla las historias de usuario y las historias técnicas siguiendo el cronograma
del Sprint Backlog. Existen 3 historias técnicas que son la base para el desarrollo de la aplicacién,

por lo que su implementacion se describe de manera detallada en los siguientes apartados.

2.6.1 Construccion de la ontologia PBEA aplicando Methontology

Para la construccion de la ontologia de Pruebas Personalizadas Basadas en Estilo de Aprendizaje
(PBEA), se utiliza la metodologia Methontology expuesta en la seccién 2.1.3 del presenta

capitulo. Cada una de las fases realizadas pasa a ser detalla a continuacion.

2.6.1.1 Primera etapa de Methontology: Especificacion

En esta primera fase se determina el dominio y alcance de la ontologia, asi como también se
consideran las fuentes de informacidn externa que puedan ayudar para la construccién de la

ontologia. Con el fin de tener un panorama claro de que debe abarcar el disefio ontol4gico.

Tabla 10-2: Especificacion de la ontologia

Nombre: Ontologia para Pruebas Personalizadas Basadas en Estilos de
Aprendizaje PBEA.
Dominio: Estilos de aprendizaje con sus habilidades y caracteristicas, y los datos

de las evaluaciones personalizadas.

Proposito: Generar pruebas a partir del estilo de aprendizaje de un estudiante.

Alcance: Almacena
o Estilos de aprendizaje con sus respectivos datos.
e Taxonomia de Bloom.
e Examen sin contestar.
e Preguntas con base a los estilos.
o Respuesta correcta.

o Distractores.
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e LSl contestados.
e Datos del estudiante.
e Datos de los docentes.

e Datos de la materia.

Fuentes de

conocimiento:

Libros, papers, tesis.

Otras ontologias:

Ninguna

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

En la Tabla 10-2, queda establecido el enfoque que tendra la ontologia.

2.6.1.2 Segunda etapa de Methontology: Conceptualizacion

Esta fase esta conformada por varias subtareas que se encuentran enfocadas al aseguramiento de

la completitud y consistencia de la ontologia.

Tarea 1: Construir un glosario de términos

La primera tarea consiste en realizar un glosario de términos que abarque el dominio de

conocimiento establecido con la finalidad de que se lo represente con completitud. En esta parte

se establece el concepto del término de una manera clara, para que posteriormente en base al

glosario resultante de esta tarea se establezcan las clases, instancias, propiedades etc. En la Tabla

11-2, se puede observar el glosario de términos resultante.

Tabla 11-2: Glosario de términos

# Término

Concepto

Estilos de

aprendizaje

Conjunto de comportamientos que indican como los estudiantes

perciben, interacttan y responden al entorno de aprendizaje.

2 Calificacion

Es una valoracion de caracter cuantitativo asignada por el
docente, que viene a representar el nivel de concomiendo

alcanzado por el alumno.
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3 Habilidad Capacidad de un individuo para llevar a cabo determinada tarea,

de la mejor manera posible.

4 Estilo de Forma concreta en que un individuo percibe o adquiere un
aprendizaje conocimiento.

5 Estilo de Es una forma de aprender donde las personas perciben el
aprendizaje activo | conocimiento mediante la experiencia concreta y lo procesan por

medio de la observacion reflexiva. Permite apreciar el todo desde
diferentes perspectivas.

6 Estilo de Manera de aprender, donde se percibe la informacion por
aprendizaje conceptualizacion abstracta y la procesan aplicando la teoria
reflexivo aprendida, en este estilo es predominante el razonamiento

hipotético deductivo.

7 Estilo de Es un estilo de aprender donde el conocimiento se adquiere por
aprendizaje medio de la abstraccion y conceptualizacion de las ideas y se
Teorico procesa con la observacion reflexiva de las mismas. Presenta

habilidades para ciencias abstractas.

8 Estilo de Es un modo de aprender en el cual se perciben los conocimiento
aprendizaje a través de una experiencia concreta para después procesarlos
pragmatico aplicando la experiencia activa es decir poniendo en practica los

conceptos. Emplea enfoques de ensayo y error.

9 Habilidad de Capacidades o actitudes que posee un individuo para aprender
aprendizaje de la mejor manera posible.

10 | Experiencia de Engloba todo el conjunto de tareas y actividades que permiten el
aprendizaje proceso de aprendizaje.

11 | Conceptualizacion | Aprendizaje por razonamiento.
abstracta Andlisis l6gico de ideas.

Planificacion sistematica.
Actuacion sobre la base de la comprensién intelectual de la
situacion.

12 | Experiencia Aprendizaje por emociones.
concreta Aprendizaje a partir de experiencias especificas.

Relaciones con otras personas.
Sensibilidad a los sentimientos y a las personas.

13 | Experimentacion Aprendizaje por acciones.

activa

Habilidad para hacer cosas.
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Toma de riesgos.
Influye en los demas y en los acontecimientos a través de la
accion.
14 | Observacion Aprendizaje por observacion y audicion.
reflexiva Observacién cuidadosa antes de enjuiciar.
Observacién de las cosas desde diferentes perspectivas.
Busqueda del significado de las cosas.
15 | Cuestionario LSI Instrumento para determinar el estilo de aprendizaje, creado por
(Inventario de David A. Kolb.
estilos de
aprendizaje)
16 | Estudiante Persona que adquiere los conocimientos impartidos por el
docente.
17 | Prueba Instrumento para medir si el estudiante ha alcanzado los
conocimientos esperados.
18 | Docente Persona que imparte los conocimientos.
19 | Pregunta Interpelacion que se realiza con la intencion de obtener algin
tipo de informacién
20 | Respuesta La satisfaccion a una duda o una pregunta.
21 | Evaluacion Es una actividad orientada a determinar el mérito o valor de
alguna cosa.
22 | Evaluacion de los Proceso que tiene como objetivo la valoracion de los cambios o
aprendizajes resultados producidos como consecuencia del proceso educativo.
23 | Taxonomia de Jerarquia enfocada a clasificar los objetos de aprendizaje.
Bloom
24 | Nivel taxondmico | Escalafdn jerarquico dentro de la taxonomia de Bloom.

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

Tarea 2: Identificacion de clases y jerarquia de clases

Del conjunto de términos que se establece para el glosario de términos, se selecciona aquellos que

representan los conceptos o clases dentro del dominio. También se construye la jerarquia existente
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entre las clases identificadas. En la Tabla 12-2, se describe la jerarquia obtenida con las clases y

sus respectivas subclases.

Tabla 12-2: Jerarquia de clases

Clase Subclase

Materia

Habilidad de aprendizaje

Taxonomias Taxonomia de Bloom

Modelos de aprendizaje Estilos de aprendizaje de Kolb

Persona Docente

Estudiante
Herramientas de Prueba
evaluacion Prueba LSI
Componentes de Componentes de la Pregunta
herramientas de prueba Enunciado
evaluacion Opcidn de respuesta

Componentes del LSl | Pregunta LSI
Enunciado LSI

Opcion de respuesta LSI

Evaluaciones resueltas Prueba resuelta

Prueba LSI resuelta

Componentes de Componentes de la Pregunta resuelta

evaluaciones resueltas prueba resuelta Respuesta seleccionada
Componentes de LSI Pregunta LSI resuelta
resuelto Respuesta LSI asignada

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

La jerarquia descrita llega a un total de 3 niveles, con un total de 9 clases de primer nivel, 12

subclases de segundo nivel y 10 subclases de tercer nivel. Dando un total de 31 clases.

Tarea 3: Identificacion de propiedades de clases

Las clases establecidas poseen propiedades la cuales vienen a ser las cualidades o los atributos de

aquello que la clase representa del dominio. En la Tabla 13-2, se especifican estas propiedades,
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donde se tiene el nombre de las clases a la que pertenecen, el nombre de la propiedad y el tipo de
dato.
Tabla 13-2: Propiedades de clases

Clase Propiedad Tipo
Materia Cadigo de la materia String
Nombre de la materia String
Habilidad de aprendizaje Nombre de la habilidad String
Descripcion de la habilidad String
Taxonomia de Bloom Nivel taxonémico String
Descripcion de la taxonomia String
Estilo de aprendizaje de Identificador del estilo String
Kolb Nombre de estilo String
Persona Cédula String
Nombre String
Apellido String
Correo String
Clave String
Estado Byte
Rol Integer
Estudiante Caodigo String
Prueba Identificador Prueba String
Titulo Prueba String
Descripcion Prueba String
Calificacion Global Float
Fecha Generacion Prueba String
Tiempo Resolucion Integer
Numero Preguntas Integer
Estado de la prueba Byte
Prueba LSI Identificador de la prueba LSI String
Titulo de la prueba LSI String
LSI Descripcion String
Pregunta Identificador de la pregunta String
Descripcion de la pregunta String
Ciclo Integer
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Estado de la pregunta Byte
Enunciado Identificador del enunciado String
Texto del enunciado String
Opcion de respuesta Identificador de la opcidn de respuesta String
Texto de opcidn respuesta String
Tipo de la opcion respuesta Integer
Pregunta LSI Identificador de la pregunta LSI String
Enunciado LSI Texto del enunciado LSI String
Opcidn de respuesta LSI Identificador de la opcién de respuesta LSI String
Texto de la opcidn de respuesta LSI String
Experiencia de aprendizaje String
Prueba resuelta Identificador de la prueba resuelta String
Fecha de rendicion de prueba String
Calificacion global obtenida Float
Pregunta resuelta Identificador de la pregunta resuelta String
Calificacion de la pregunta Float
Calificacion de la pregunta obtenido Float
Respuesta seleccionada Identificador de la opcién de respuesta String
seleccionada
Texto de la respuesta seleccionada String
Prueba LSI resuelta Identificador de la prueba LSI resuelta String
Fecha de rendicion de la prueba LSI String
Resultado del LSI Integer
Pregunta LSI resuelta Identificador de la Pregunta LSI resuelta String
Respuesta LSI Identificador de la respuesta LSI seleccionada String
seleccionada Valor Integer

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: Propia

En total se ha identificado 58 propiedades de clases, con sus respectivos tipos de datos.

Tarea 4: ldentificacion de relaciones binarias

Las relaciones binarias son similares a las propiedades con la diferencia de que estas no relacionan
a la clase consigo misma, sino con otras clases del dominio. Mediante las relaciones binarias se

representa el modo de relacionarse que tiene la clase dentro del &mbito establecido.
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Estas relaciones van de una clase a otra, pudiendo tener su respectiva relacion inversa. También

para cada relacion se establece una cardinalidad.

En la Tabla 14-2, se encuentran todas las relaciones identificadas en esta etapa.

Tabla 14-2: Relaciones binarias

Clase origen Relacion Clase destino | Cardinalidad | Relacion inversa
Estudiante Toma materia Materia 1:N -
Estudiante Aprende acorde al | Estilo de 1.1 -

estilo aprendizaje de
Kolb
Estudiante Resolvio prueba | Prueba LSI 1:N LSI fue resuelto
LSI por
Estudiante Resolvié prueba Prueba 1:N La prueba fue
resuelta por
Docente Ensefia Materia 1:N -
Docente Inserta pregunta Pregunta 1:N Fue insertada por
Docente Genera Prueba 1:N Fue generada por
Prueba LSI Tiene pregunta Pregunta LSI 1:N Pertenece a la
LSl prueba LSI
Materia TienePrueba Prueba 1:N -
Prueba Tiene pregunta Pregunta 1:N Pertenece a la
prueba
Pregunta Pertenece a la Materia 1:1 -
materia
Pregunta Es categorizado Taxonomia de 1:1 -
por Bloom
Pregunta Tiene enunciado | Enunciado 1:4 Pertenece a la
pregunta
Enunciado Formula acorde a | Estilo de 1.1 -
aprendizaje de
Kolb
Enunciado Tiene opcion de Opciodn de 1:N Pertenece al
respuesta respuesta enunciado
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aprendizaje de
Kolb

aprendizaje

Pregunta LSI Tiene enunciado | Enunciado LSI 1I:N Pertenece a
LSI pregunta LSI
Enunciado LSI | Tiene opcion de Opcion de 1:N Pertenece al
respuesta LSI respuesta LSI enunciado LSI
Prueba resuelta | Tiene pregunta Pregunta 1:N Pertenece a la
resuelta resuelta prueba resuelta
Prueba LSI Tiene pregunta Pregunta LSI 1:N Pertenece a la
resuelta LSl resuelta resuelta prueba LSI
resuelta
Pregunta Fue basadaenla | Pregunta 1.1 -
resuelta pregunta
Pregunta Tiene respuesta Respuesta 1:1 Pertenece a la
resuelta seleccionada seleccionada pregunta resuelta
Pregunta LSI Fue basadaenla | Pregunta LSI 1:1 -
resuelta pregunta LSI
Pregunta LSI Tiene respuesta Respuesta LSI 1:N Pertenece a la
resuelta LSl seleccionada | seleccionada pregunta resuelta
Estilo de Debe tener Habilidad de 1:N -

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

Se ha determinado 39 relaciones binarias entre las clases de la ontologia de las cuales 14 son

funcionales inversas y 25 son funcionales.

2.6.1.3 Tercera etapa de la metodologia Methontology: Formalizacién

En la segunda fase de la metodologia se obtiene como resultado un modelo conceptual de la
ontologia el cual consta ya de sus respectivas clases, propiedades de clase y relaciones. En la fase

de formalizacidon corresponde transformar ese modelo conceptual en un modelo semicomputable.

Para esto se emplea la herramienta Fluente Editor, descrita en el capitulo anterior, seccion 1.5.1.
Debido a que este editor de ontologias trabaja con lenguaje natural, siendo en este caso el inglés;

y cuenta con Predictive Editor que ayuda a la prevencion de errores gramaticales. Por esto es que
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para la formalizacion del modelo se tomd como idioma al inglés para asi aprovechar de mejor

manera la herramienta.
Es necesario indicar que en Fluent Editor se formaliza el modelo introduciendo todos los
componentes del mismo mediante la escritura a través del teclado, a diferencia de Protégé que

para realizar el mismo procedimiento, cuenta con un proceso de clicks y cuadros de dialogo.

Como primer paso se codifica la jerarquia de clases, como se puede ver en la Figura 5-2.

Document -
Title: 'PEBEA'. ~
Author: 'Vanessa Bonito & Jaime Cepeda’.

Namespace: 'http://onmtorion.com/namespace’
Part-1: 'Jergrguic’.

LEvery person is & thing. |
Every teacher iz & person.

| Every student 1s a person. |
Every taxonomies is a thing.
Every bloom-taxonomy iz & taxonomies.
Every subject iz & thing.
Every learning-models is a thing.
Every learning—styles—of—kolg iz a learning-models.
Every learning-ability iz a thing.
Every assesment-tools iz a thing.
Every test is a assesmeng—tools.
Every test—ls% iz a assesment-tools.
Every components-Uf-assesment%-tools iz a thing.
Every 15%—c0mp0nent iz a components—of—assesment%—tools. o
Eugry anactkiam.led 3 13 mesm st

Reasoner
What

| Who-Or-

Figura 5-2: Jerarquia de clases de la ontologia PBEA en Fluent Editor
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Para establecer la jerarquia de clases se debe sefialar que todo es una cosa, que en la herramienta
se puede colocar por ejemplo Every person is a thing como se observa en el recuadro rojo de la
Figura 5-2 siendo esta Gltima la clase raiz. De este modo se crean las clases de primer nivel.
Después a partir de esto se indica que una cosa es una clase y por lo tanto también es thing. De
esta manera Every student is a person como se puede ver en el recuadro verde de la Figura 5-2.

Y asi subsecuentemente para aumentar jerarquias de las clases.
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Una vez realizada esta primera parte, se procede a colocar las propiedades de clase previamente
definidas en la etapa de conceptualizacién. En la Figura 6-2, se puede visualizar estas
propiedades en Fluent Editor.

Document -
Part-2: ‘"Atributos’.
Every-single-thing that has-subject-code (some value) is a subject.
| Every-single-thing that has-subject-name (some wvalue) is a subject. |
Every-single-thing that has-learning-ability-name (some value) iz a learning-ability.
Every-single-thing that has-learning-ability-description (some value) iz a learning-ability.
Every-single-thing that has-taxonomy-level (some value) iz a bloom-taxonomy.
Every-single-thing that has-taxonomy-description (some value) is & bloom-taxonomy.
-thing that has-dn% (zome value) iz a person.
-thing that has-name (some value) is & person.
-thing that has-last-name (some value) is & person.
-thing that has-email (some value) is a person.
-thing that has-password (some value) iz & person.
-thing that has-state (some value) is a person.
-thing that has-rol (zome value) iz a person.
-thing that has-code (some value) iz a student.
-thing that has-test-id (some value) iz a test.
-thing that has-title (some value) is a test.
-thing that has-description (some wvalue) is a test.
-thing that has-total-score (some wvalue) is a test.
-thing that has-test-date-generation (some value) is a test.
tindmm ot b tacd +im " Jutdmn [ m wzluat § +acd ¥
Reasoner
|1-Jh0-Clr-1-Jhat Enter

Figura 6-2: Propiedades de clase de la ontologia PBEA en Fluent Editor
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

En la Figura 6-2 se encuentran las propiedades de las clases, para lo cual se utiliza la sintaxis de
toda cosa singular que tiene la propiedad X es por consecuencia una clase Y. Que en el lenguaje
natural del editor se escribe Every-single-thing that has-subject-name (some value) is a subject,
como se puede ver en el recuadro rojo de la Figura 6-2. Esta propiedad descrita significa que
todo cosa que tenga la propiedad de nombre da la materia es una materia, por lo tanto la materia
tiene esta propiedad.

Finalmente después de colocar las clases y sus respectivas propiedades, corresponde relacionar

las clases. Esto acorde a las 38 relaciones binarias establecidas en modelo conceptual. A

continuacion en la Figura 7-2, se pueden observar las relaciones en Fluente Editor.
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Document -

[

Part-3: 'Relociones’. -~

IEuery student take-subject subject.
Every student learning-according-to-style learning-styles-of-kolg.
Every student resolued-test-ls% test-ls%-resolved.
Every test—ls%—resolued 15%—was—resolued—by student.
Every student resolved-test test-resolved.
Every test-resolved test-was-resolved-by student.
Every teacher teaches subject.
Every teacher insert-guestion guestion.
Every guestion was-inserted-by teacher.
Every teacher generate test.

Every test—ls%

Every guestion
Every guestion
Every guestion
Every question

Every test was-

Every guestion-
Every test has-

generated-by teacher.
has—question—ls% question—ls%.
ls% belongs—to—test—ls% test—ls%.
question question.
belongs-to-test test.
belongs-to-subject subject.
is-categorized-by bloom-taxonomy.
has-statement statement.

Every statement belongs-to-guestion guestion.

Every statement formulated-according-to learning—style—of—kolg.
Every statement has-answer-option answer-option.

Every answer-option belongs-to-statement statement.

Every question-ls% has-statement-ls% statement-1lsi.

Every statement-ls% belongs-to-question-ls% questlon-ls%.

Fuorw ctotomaont lc3 b noaron ntdinm.lcd nCaes atdinn.1cid

Reasaner
|1-1ho-or-1-1hat Enter

Figura 7-2: Relaciones binarias de la ontologia PBEA en Fluent Editor
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Para establecer relaciones en el editor se debe utilizar la forma de toda cosa X se relaciona de tal
forma con una cosa Y. Como se ejemplo se tiene que Every student take-subject subject, como se

puede ver en el recuadro rojo de la Figura 7-2.

La herramienta Fluent Editor, también permite la creacion de entidades de clase dentro de la
ontologia, sin embargo en el presente caso esto se realiza a través del aplicativo desarrollado

SysPBEA. Por lo tanto no se crearon entidades al formalizar el modelo conceptual.

Al finalizar se obtiene el modelo formalizado con el cual se procede a implementar la ontologia

en la siguiente etapa.

2.6.1.4 Cuarta etapa de la metodologia Methontology: Implementacion

Fluent Editor es una herramienta que ofrece soporte para los principales estandares de la W3C.
Entre ellos OWL-DL, que es el lenguaje bajo el cual se implementa la ontologia PBEA. Para esto

se empla la opcion del editor que permite exportar el modelo formal a un archivo .owl. Como se

puede ver en la Figura 8-2.
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m Home External References Teols =] 0
@ B Exportto OWL |5% Export to Protege I Export to HTML | $¥ Export to Ontorion
& = Exportio

& Import from Protege

Import
OWL/RDF nterop Other formats Ontorion Server
Docum  Export to OWL ~ Taxonomy Tree v
Export Ontology to OWLAXML |, ., ~
ime Cepeda'.
Mamespace: 'http://ontorion.com/namespace’ . - J “thing" -
4 assesment-resolved
Fort-1: *Jerarquis’. testIsi-resolved
Every person 1; a thing. test-resolved
Every teacher is & person.
Every student is @ person. 4 assesment-reselved-components
4 resolved-lsi-component
Every taxonomies is a thing. question-lsi-resolved
Every bloom-taxonomy is & taxonomies. selected-answer-lsi
Every subject is a thing. 4 resolved-test-component
«question-resolved
Every learning-models is a thing. selected-answer
Every learning-styles-of-kelh is a learning-models. 4 assesment-tools
S . . ) . test
Every learning-ability is a thing. testlsi
Every assesment-tools is a thing. 4 components-of-assesments-tools
Every test is a assasmang-tools‘ 4 Isi-component
Every test-ls% is a assesment-tools. answer-option-lsi
Every components-of-assesments-tools 1s & thing. questlon-lslr
= statement-lIsi
Every lsi-component iz a components-of- ments-tools, v 4 test-components
answer-option
Reasaner question
Vho-Or-lihat Enter statement
learning-ability
4 learning -models
learning-styles-of-kolb
learning -style-of -kolb
4 person
student
teacher
subject
4 taxonomies
bloom-taxonomy
“nnthina” i
[ Reasoner L1, Xml Preview 3+ Materialized Graph B SPARQL % Taxonomy Tree  [F Annotations

Ready @OK DL: &% OWL-RL+

Figura 8-2: Exportar la ontologia a OWL desde Fluent Editor
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

En la Figura 8-2, se puede observar la pantalla de Fluent Editor en la pestafia denominada
External, en donde se encuentra la opcién Export to OWL remarcada con rojo. Esta opcion permite

implementar el modelo formal creado en un archivo de tipo .owl.

También se hizo uso de la interoperabilidad con Protégé que ofrece Fluent Editor; con el fin de
aprovechar el potente motor de busquedas spargl de la herramienta Protégé. Ademas con esta
Gltima herramienta se pudo asignar un tipo de dato a las propiedades de clase, y establecer la
etiqueta Label que permite almacenar el nombre del componente en el idioma espafol para una

mejor comprension de la ontologia.

Para aplicar la interoperabilidad, Fluente Editor ofrece la opcién Export to Protege, como se

puede ver la Figura 9-2.
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B Export to OWL
B B ot to RDF e TRpETEm PTeTEDS

Import

OWL/RDF

Extemal Referer
54 Export to Protege

nterop Ot

Tools » @

[ Export to HTML 9 Export to Onterion

formats Ontorion Server

Document \ - -
Title: 'PBEA'. -~
Author: 'Va Bonito & Jaime Cepeda’
Namespace: 'http://ontorien.com/namespace’ . 4 © 8 “thing” -
- assesment-resolved
: 'Jerarquia’. =] -
person is a thing. < PBE (http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl) : [http://webapp.espach.edu.ec/pbea/PBEA.owl] - L |

teacher is
student is a person

person.

taxonomies is a thing.
bloom-taxonomy is a taxonomies.

very subject is a thing.

rery learning-models is a thing
v learning-styles-of-kolp is a learnii

Every learning-sbility is a thing.

assesment-tools is a thing.
test is 2 sssesment-tools
y test-1si is a assesment-tools.

Every components-of-assesments-tools is a

File Edit View Reasoner Tools Refactor Window Help

<> [ @ PBE (hitp://webapp.espoch.edu.cc/pbea/PBEA.owl) -
Active Ontology x| Entities x| Individuals by class x| DL Query x| OntoGraf =

SPARQL query: FECE

PREFIX rdf: <https/ /v w3.0rg/1939/02/22-rdf-syntax-ns>
PREFIX owl: <http://www.w3.0rg/2002/07/ owlé>
PREFIX rdfs: <http://www.w3.0rg/2000/01/rdf-schema2>
PREFIX xsd: <http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema®>
SELECT ?subject 7object

'WHERE { ?subject rdfs:subClassOf Tobject }

¥ @ owl:Thing

v @ AssessmentResolved
TestLSIResolved
TestResolved

A
Every 1si-component is o components-of-ss: T 5 ResDIvedLS[‘é‘ompDnenl
Reasoner [ ResolvedTestComponent
Wha-0r-Hhat v AssessmentTools
Test
TestLSI

V- 1) ComponentsOfAssessmentsTools
- @ LSIComponent
> TestComponents

@ LearningAbility

¥ LearningModels

LearningStylesOfKolb
V- Person
| i Student subject object
e — Teacher =
[ Ressoner &7, Xml Preview b= Materialized Graph | Subject LsiComponent  ComponentsOfassessmentsToals
: Tu ject ResolvedTestComAssessmentResolvedComponent
Ready @OK DL @° OWL-RL+ 2. CL UL SelectedAnswer ResolvedTestComponent
:
ResolvedLSICompAssessmentResolvedComponent
QuestionLSI LSIComponent

QuestionResolvecResolvedTestComponent
QuestionLSIResolResolvedLSIComponent
TestLSIResolved AssessmentResolved

RERE Teacher Person
BloomTaxenomy Taxonomies
# Bloom1 SelectedAnswerlLResolvedLSIComponent
# Bloom2 TestResolved AssessmentResolved
# Bloom3 LearningStylesOfkLearningModels

Student Person

Execute

Mo Reasoner set. Select a reasoner from the Reasoner menu ¥/ Show Inferences

Figura 9-2: Interoperabilidad entre Fluente Editor y Protégé
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

También se obtienen los diagramas de jerarquia y de relacional de la ontologia PBEA. En primer

lugar se explica el diagrama de jerarquia.

En la Figura 10-2, se muestra el diagrama de jerarquia general. La primera clase que se puede

ver es la superclase béasica Thing, a la que pertenecen todos los elementos de la ontologia.

Después, se encuentran 9 clases de primer nivel jerarquico, entre ellas Modelos de aprendizaje,

Herramientas de evaluacion, Persona etc. En el segundo nivel de jerarquia existen 12 clases, entre

ellas Prueba, Prueba LSI, Estilos de aprendizaje de Kolb.
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__l\_f“rueba resuelta_.__,l

_iga—" A

[ 'Evaluaciones resueltas’ =<7 =2

:'__-;P ueba LSI resue It.ai'-q_::I

{ Taxonomias =} 1 :__h'Taxonomia de Bloam'

"_'ilg‘;c-rnponentes de hemramientas de evaluaciE-l:_u"_'.:kil—is"-a—'.:_;cﬂITIPDI'IEI'ItES de la prueha'-}

— T =

Tz
| Materia _‘_- '::_TGnmpnnentes del LSI'-:E'
"_:__'i-lerramientas de evaluaciér;'.:)cil jg-a Frusba
TT—— e — S
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— ~{'Prueba LS )
| ’;'erson;ﬂ\ —
\Pemomd Jboro . P
—— _— TTsa ~1_Estudiante )
— T — — -
_'Habilidad de aprendizaje’ > —

Figura 10-2: Modelo jerarquico general de la ontologia PBEA
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

En el diagrama anterior, se puede observar que las clases Componentes de LSI resueltos,
Componentes de la prueba resuelta, Componentes de la prueba y Componentes del LSI tienen una

flecha. Esto indica que poseen subclases, lo cual le da a la ontologia PBEA un tercer nivel en
cuanto a jerarquia.

La Figura 11-2 muestra el escalafon de la clase Componentes de LSI resueltas, teniendo 2
subclases.

. "‘“"Pregunta L1 resuelta'.::)
P o — — ) S — —— Al sae—— " R
i\ Thing Bk:l—'s"-a—(:__'_Componentes de evaluaciones resueltaf_.m—‘-"—‘— <_'Componentes de LS| resueltos’ E X

(,__'Respuesta L3I seleccionada"_::}

Figura 11-2: Nivel jerarquico de la clase Componentes del LSI resuelto
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
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La Figura 12-2 muestra la estructura de las subclases de la clase Componentes del LSI, donde se

tienen 3 subclases.

(. 'Pregunta LSI' :.'
: —_—

[ Thing "‘I—‘S‘-’— '_f'_C;:mponentes de herramientas de e\raluaciéﬁ"._m—m—-: '-Componentes del LSI' = E—M—'_..'.Opcién de respuesta LSl

i - _mxf

( 'Enunciado LSI' )

Figura 12-2: Nivel jerarquico de la clase Componentes del LSI
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

En la Figura 13-2 se muestra el diagrama de las subclases que conforman la clase Componentes

de la prueba, teniendo 3 subclases.

( Pregunta )
| Thing .}:::l—m—:'_:pomponentes de herramientas de e\raluacién'__m—'s‘a——' 'Componentes de |a plueba'_'d&—m—- Enunciade )

-_:'Opcién de respuesta’ )

Figura 13-2: Nivel jerarquico de la clase Componentes de la prueba
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Finalmente, en la Figura 14-2 se muestra el diagrama de jerarquia de la clase Componentes de

la prueba resuelta. Esta clase a su vez cuenta con 2 subclases.

. 1y ezpuesta seleccionada'._'-
| Thing kB=2— 'Gomponentes de evaluaciones resueltaf_.m—m—{:l'Componentes de la prueba resuelta’ >

L

'_-'Pregunta resuelta’ ) ]

Figura 14-2: Nivel jerarquico de la clase Componentes de la prueba resuelta
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

En total el tercer nivel cuenta con 10 clases. De las cuales se puede resaltar las siguientes Pregunta

LSI, Opcion de Respuesta LSI, Enunciado LSI, Pregunta, Enunciado y Opcion de respuesta.
Para continuar se aborda el diagrama relacional de la ontologia, que a diferencia del jerarquico

no se enfoca en la escala de ordenamiento de las clases, sino que explica la forma en la que las

clases interactuan. La Figura 15-2, indica el diagrama de relaciones de PBEA.
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Figura 15-2: Diagrama relacional de la ontologia PBEA

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
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Como se menciond anteriormente en el diagrama relacional se puede observar la estructura de
interaccion de la ontologia PBEA, con todas las clases de las cuales sobresalen Estudiante,
Materia, Prueba, y Prueba LSI, cada una con sus respectivas relaciones. A continuacion la
explicacion del diagrama de la Figura 15-2.

Para explicar la relacion entre las clases, se empieza por el Estudiante el cual ResolvioLSI
PruebaLSIResuelta que a su vez DeterminaEstilo EstiloAprendizaje. Donde la relacién
DeterminoEstilo incide directamente en la relacién AprendeAcordeEstilo entre Estudiante y
EstiloAprendizaje. Siendo esta estructura la parte de la ontologia que permite establecer los estilos

de aprendizaje de los alumnos.

En lo que respecta a la representacion de las pruebas personalizadas, se parte de la estructura de
la Pregunta. En el presente caso se establece que una Pregunta EsCategorizadaPor
TaxonomiaBloom. Ademas la Pregunta TieneEnunciado Enunciado, que a su vez
TieneOpcionRespuesta OpcionRespuesta. La razon para haber establecido esta estructura es que
el Enunciado se FormulaAcordeA EstiloAprendizaje. Esto es fundamental para permitir
establecer preguntas segun cada estilo de aprendizaje.

La clase Prueba, que viene a ser la prueba personalizada TienePregunta Pregunta, la cual tiene
formulaciones acorde a todos los estilos de aprendizaje. Esto se individualiza cuando Estudiante
ResuelvePrueba PruebaResuelta, que EstaBasadaEnPrueba Prueba. La clase PruebaResuelta
TienePreguntaResuelta PreguntaResuelta, la cual EstaBasadaEnPregunta Pregunta, de esta
clase que TieneEnunciado Enunciado, se tomaré solo el enunciado correspondiente al estilo de
aprendizaje del estudiante. También se tiene que PreguntaResuelta TieneRespuestaSeleccionda

RespuestaSeleccionada.

El papel que el docente juega dentro de la ontologia, se puede explicar en tres funciones
principales. En primer lugar Docente IngresaPregunta Pregunta, esto permite que se cree el
banco de preguntas del educador de donde se generan las pruebas. EI Docente Genera Prueba, es
decir se encarga por medio de la herramienta de crear las pruebas personalizadas. Finalmente

Docente Dicta Materia, a su vez Estudiante Toma Materia.

La estructura correspondiente a PruebalSI y PruebalSIResuelta, es similar a la de Prueba y
PruebaResuelta. Esto se debe a que en lo fundamental el LSI es en si un examen con preguntas y

opciones de respuesta, lo cual permite replicar la estructura ya establecida.
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Lo explicado en los parrafos anteriores, es lo fundamental de la ontologia PBEA. Siendo esta
estructura relacional la que permite el almacenamiento de los estilos de aprendizaje de los
estudiantes, las preguntas realizadas por los docentes segun los estilos, y las pruebas
personalizadas.

La ontologia PBEA se implementa en un archivo tipo .owl, el mismo se encuentra detallado en el

Anexo C, del presente trabajo.

2.6.2 Arquitectura del aplicativo

En el disefio de la arquitectura del aplicativo se emplea el patron Modelo Vista Controlador
(MVC) en conjunto con la arquitectura cliente-servidor. La utilizacién de MVC permite separar
las estructuras de almacenamiento, la légica del negocio y el disefio de la interfaz de usuario.

En la Figura 16-2. , se puede ver el diagrama de despliegue de la aplicacion.

Servidor de base de datos Servidor de aplicaciones
% BDPBEA g Aplicacion de Automatizacion de Pruebas Personalizadas
Controlador
R

Servidor .
eamamanas I |
Ontologia PBEA |.....---- [ 1 I L VLJ

Estacion de trabajo’

% Navegardor web

Figura 16-2: Diagrama de despliegue
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

La Figura 16-2, muestra la interaccion de los diferentes componentes del aplicativo. Donde el

servidor de aplicaciones contiene la estructura de MVC que a su vez se comunica con el servidor
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de base de datos y el servidor que contiene la ontologia. Y el usuario final de la aplicacion

interactlia con la misma a través de una estacion de trabajo con el navegador web.

2.6.3 Interfaz de usuario

La interfaz de usuario es el intermediario para la comunicacion entre el usuario y la aplicacion,
por esta razon para su maximo aprovechamiento es importante dar a conocer la estructura de la
interfaz de usuario de la aplicacion.

A continuacidn en la Figura 17-2, se muestra el disefio de la interfaz de usuario.

Barra de encabezado

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

nmmmwul —
¥~ Areade

Barrade |
, Competencias Preguntas acorde el estilo
+ de aprendizaje
menu habilidades +
s 1] Generacion de pruebas

segi
estilo de aprendizaje personalizadas

Pie de

pagina

Figura 17-2: Interfaz de usuario
Fuente: Propia

Como se puede ver en la Figura 17-2, la interfaz de usuario cuenta con los colores de la
institucion, esto con el objetivo de que el usuario se sienta familiarizado con el entorno de la

aplicacion.

La interfaz de usuario cuenta con un encabezado en la cual se identifica el nombre de la
institucién, ademas posee una barra lateral izquierda la misma que contendra el menu de
navegacion del usuario, cuenta también con el pie de pagina, y finalmente el area de trabajo

permitira visualizar toda la informacion de interés para el usuario.
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2.7. Scrum fase 3: Cierre del proyecto

Después de terminar el desarrollo de los requerimientos del aplicativo se procede a realizar la

etapa de cierre respectiva acorde a la metodologia Scrum.

2.7.1 Codificacion del aplicativo

Al finalizar de codificar los diferentes requerimientos de la aplicacion, se procede a realizar la

respectiva medicion del total de lineas de codigo (LC) generadas durante el desarrollo.

Esto se hace mediante la utilizacion de la herramienta CLOC, un programa especializado en

contabilizar lineas de codigo que soporta una gran cantidad de lenguajes de programacion. CLOC

trabaja a través de consola indicando los parametros de nimero de archivos, lineas en blanco y

lineas de cddigo propiamente dichas. A continuacion, se presenta en la Tabla 15-2 el resumen de

lineas de c6digo y archivos.

Tabla 15-2: Archivos y lineas de cddigo

Archivos Lineas en Lineas TOTAL LINEAS DE
blanco comentadas CODIGO

Java 75 2024 2382 10014
CSS 6 45 26 7618
JavaServer 73 520 22 4371
Faces

javaScript 7 686 232 2175
XML 10 21 149 1996
TOTAL 171 3296 2811 26174

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

2.7.2 Velocidad del proyecto

Gestionar el proyecto implica controlar la velocidad del avance del mismo, haciendo una

comparacion del esfuerzo estimado para el desarrollo de los requisitos con el esfuerzo real que ha

se ha empleado para cumplir con los requerimientos.




Para realizar este control se utiliza la herramienta Burn Down Chart o gréafico de trabajo pendiente
que permite una clara visualizacion de como se ha avanzado en el cumplimiento de las iteraciones

del sprint backlog.

En el Grafico 1-2. , se puede ver la velocidad de desarrollo del proyecto donde el eje X representa

el nimero de puntos de esfuerzo y el eje Y representa los sprints desarrollados.

Burn Down Chart

1400
1200
1000
800
600
400
200

Esfuerzo

$16 S15 S14 S13 S12 S11 S10 S9 S8 S7 S6 S5 S4 S3 52 S1
Sprints

== Puntos Estimados Puntos Reales

Graéfico 1-2: Burn Down Chart
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

En el Gréfico 1-2 se puede observar una velocidad de desarrollo a gran escala, dado que cada
punto estimado corresponde a 1 hora de trabajo. Donde cada dia de trabajo cuenta con 8 horas
laborables, se pueden interpretar los puntos obtenidos como los dias trabajados por el equipo de

desarrollo.

Existe una diferencia significativa entre el tiempo estimado y el tiempo real de desarrollo en los
sprints s2, s7 y s8 siendo que estos tomaron mas tiempo debido a la utilizacion de herramientas
desconocidas (Fluent Editor, PrimeFaces) por parte del equipo de trabajo. Para compensar el
desfase en los sprints mencionados, los sprints s3, s5, s13 y s15 se desarrollan en menos tiempo

de lo planificado.

Después de terminar el proyecto, se cumplen todos los requerimientos planificados con un total

de 1270 horas de trabajo por parte del equipo de desarrollo. La documentacion del desarrollo de
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los requerimientos de mayor relevancia asi como las pruebas de aceptacion se encuentra en el

Anexo D.

En la etapa de cierre también se hace entrega del manual de usuario (Anexo F), y el manual

técnico (Anexo G).

2.8

Aplicacion de método de evaluacién heuristica

2.8.1 Planificacion de la evaluacion heuristica

En esta etapa de la evaluacion heuristica corresponde realizar la seleccion de los evaluadores,

establecer la lista de principios heuristicos a manejar en la evaluacion y determinar la escala de

valores para poder brindar un juicio de valor cuantitativo de los problemas encontrados.

En primer lugar para la seleccion de evaluadores se tomd en cuenta que existen 3 tipos de

evaluador como son:

Evaluadores expertos: Son personas con un alto nivel de conocimiento y experiencia en el
tema de usabilidad. Sin embargo, no siempre conocen el ambito de la aplicacion a evaluar.
Por lo que no siempre encuentran problemas de uso, que pueden encontrar evaluadores con

el perfil de desarrollador o de usuario potencial.

Desarrolladores: Personas que al contrario de los evaluadores expertos, poseen poco o nada
de conocimientos en el ambito de usabilidad. Pero que dominan una amplia gama de

herramientas para el desarrollo de software. Se enfocan en problemas técnicos.

Usuarios potenciales: Aquellas personas a quienes esta destinada la aplicacion, es decir, son
los usuarios finales. Normalmente este tipo de evaluadores no tienen conocimientos como
desarrolladores 0 en el ambito de usabilidad. A pesar de esto, cuando el usuario esta
medianamente familiarizado con la aplicacion a evaluar, o con aplicaciones similares; puede

encontrar problemas de uso de forma eficaz.

Debido a que el aplicativo se enfoca a los docentes de la EIS, se escoge al grupo de evaluadores

dentro del personal docente de la escuela. Siguiendo el criterio de Nielsen y Launder que indica

que para realizar una evaluacién heuristica no se necesita un gran nimero de examinadores,

siendo un nimero de 3 a 5 eficiente para la deteccidn de errores (RODRIGUEZ, y otros, 2011); por lo
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que se seleccionaron 3 evaluadores tomando en cuenta que la aplicacion SysPBEA no es

compleja.

En la EIS existen 37 docentes, de los cuales se seleccionan 3 segun lo explicado en el parrafo
anterior. El criterio para escoger a estos docentes en particular fue tomar en cuenta su experiencia
en el &mbito educativo, manejo de plataformas de educacion virtual y de desarrollo de software.

Resultando seleccionados los siguientes docentes:

e Laingeniera Gloria Arcos Medina cuenta con varios afios de experiencia como educadora. Y
ha realizado importantes publicaciones como Software de ayuda en linea para el sistema Unix

del departamento de computo y sistemas de la ESPOCH.
e La ingeniera Alejandra Ofiate cuenta con experiencia como docente y tiene estudios
publicados acerca de modelos de inteligencia empresarial relacionado al Bussiness

Intelligence (BI), para el mejoramiento de la toma de decisiones en la rectoria de la ESPOCH.

e EI Dr. Julio Santillan conoce de desarrollo y dicta la materia de didactica informatica por lo

gue tiene conocimientos acerca de la utilizacion de las tecnologias en el &mbito educacional.
El perfil dentro del cual estan los evaluadores escogidos es el de desarrolladores debido a su
conocimiento y experiencia en creacién de software y usuarios potenciales ya que el aplicativo se
encuentra destinado a los docentes de la EIS.

El perfil de los evaluadores seleccionados se especifica en la Tabla 16-2.

Tabla 16-2: Perfil de evaluadores

Nombre Conocimiento de Informética y Experiencia previa

desarrollo de sistemas (Poca / Ocasional / Frecuente)

(Bajo/medio/avanzado)

Gloria Arcos Avanzado Frecuente
Alejandra Ofiate | Avanzado Frecuente
Julio Santillan Avanzado Frecuente

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: Propia
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Después se establecen los principios heuristicos a utilizar para llevar a cabo la inspeccion del

aplicativo. Siendo seleccionados los diez principios heuristicos de Jackob Nielsen, debido a que

son los més utilizados y aceptados dentro del mundo de la usabilidad (RODRIGUEZ, y otros, 2011).

Estos principios se encuentran detallados en la Tabla 17-2.

Tabla 17-2: Principios heuristicas de Jackob Nielsen

ID Principio Descripcién
S Mantener informado al usuario acerca de lo que esta
Visibilidad del estado del ] )
N1 ) pasando con comentarios pertinentes dentro de un
sistema.
plazo razonable.
] ] ) Hablar el lenguaje del usuario, con palabras, frases y
Consistencia entre el sistema y . )
N2 conceptos familiares para él, presentando la
el mundo real. ) » o
informacién en un orden légico y natural.
) ) Apoyar a los usuarios que eligen funciones del sistema
N3  |Control y libertad del usuario. . )
por error. Brindar opciones de deshacer y rehacer.
N4 | Consistencia y estandares. Seguir una plataforma de convenciones.
Mostrar buenos mensajes de advertencia antes que
N5  [Prevencion de errores. buenos mensajes de error, para evitar que el usuario los
cometa.
Minimizar la carga de memoria del usuario con
N6 |Reconocer antes que recordar. ) ) ] o
objetos, acciones y opciones visibles.
N7 Flexibilidad y eficiencia en el Permitir a los wusuarios experimentados y no
uso. experimentados adaptar acciones frecuentes.
o . No mostrar didlogos que contengan informacion
N8 [Disefio minimalista y estético. ] ) ]
irrelevante e innecesaria.
Ayudar a reconocer, ) ]
) ) Expresar los mensajes de error en lenguaje plano,
N9 |diagnosticar y recuperarse de o »
indicando el problema y la solucion.
errores.
» Presentar ayuda y documentacién adecuada,
N10 [Ayuday documentacion.

concreta y no muy extensa.

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: (NIELSEN, 1995)
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Como parte final de la presente etapa se procede a establecer los valores de escala para asignar

un criterio cuantitativo a los pardmetros de frecuencia, severidad y criticidad.

La frecuencia es el grado de ocurrencia del problema, que puede ser comln o suceder rara vez.
El parametro de severidad se refiere al grado en el cual el problema afecta a la facilidad de uso
una vez que este ocurra. Y la criticidad que representa el impacto que tienen el problema en la
experiencia del usuario al utilizar el aplicativo, se calcula mediante la suma de los valores de

severidad y frecuencia.

En primer lugar la escala para el parametro de severidad, es de 0 a 4 de tipo ascendente es decir
mientras mayor sea el valor de severidad asignado mayor es el impacto que tiene el problema en
la facilidad de uso de la aplicacion. Asi mismo segun el valor de severidad se tiene la prioridad

de arreglo del problema. Esta escala se detalla en la Tabla 18-2.

Tabla 18-2: Escala de valores severidad

Valor | Severidad Prioridad de arreglo
0 No es un problema de usabilidad. -

1 Problema cosmético No es necesario

2 Problema de usabilidad menor. Baja

3 Problema de usabilidad mayor. Alta

4 Problema de usabilidad catastréfico. Imperativa

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: (RODRIGUEZ, y otros, 2011)

Para la escala del parametro de frecuencia, también se manejan valores del 0 al 4. En esta escala
a cada valor numérico se le relaciona con un valor porcentual, donde mientras mas alta es la
asignacion dentro de la escala més alto el porcentaje de frecuencia. En la Tabla 19-2 se encuentra

detallada la escala mencionada.
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Tabla 19-2: Escala de valores frecuencia

Valor Frecuencia
0 <1%

1 1-10%

2 11-50%

3 51-90%

4 > 90%

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: (RODRIGUEZ, y otros, 2011)

En Gltima instancia se tienen la criticidad, donde se manejan rangos dentro de una escala 0 a 8.
Esto se debe a que este pardmetro se obtiene de la suma de la severidad y frecuencia que como
ya se explicé pueden llegar a tener un valor maximo de 4, por lo que entre ambos dan un maximo
de 8. A su vez a cada rango se le asocia un porcentaje proporcional al valor de criticidad dentro
de la escala. La escala de criticidad se encuentra especificada en la Tabla 20-2.

Tabla 20-2: Escala de valores de criticidad

Valor Nivel criticidad Porcentaje

0 - -

1<4 Baja 12,5%-37,5%
>4-5 Media 50%-62,4%
>5 Alta 75%-100%

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: (RODRIGUEZ, y otros, 2011)

Los porcentajes se han colocado en rangos, donde el limite inferior corresponde al valor mas bajo

dentro del intervalo de la escala y de la misma manera el limite superior al valor més alto.

Una vez establecidos todos los aspectos necesarios en esta primera etapa, se procede con la

ejecucion de la evaluacion heuristica en conjunto con los evaluadores seleccionados.
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2.8.2 Ejecucion de la evaluacion heuristica

La realizacién de la evaluacion heuristica se lleva a cabo dentro de las instalaciones de la EIS.
Donde los evaluadores previamente seleccionados en la etapa de planificacion inspeccionan el

aplicativo en sesiones individuales de duracion de una hora acorde al criterio de Nielsen.

Durante estas sesiones los evaluadores examinan la usabilidad de la aplicacion segin los
principios heuristicos de Nielsen, y describen cada uno de los problemas encontrados ademas de
emitir juicios de valor cuantitativo en cuanto a severidad y frecuencia segun la escala de valores

especificada en la etapa de evaluacion.

Al final de la etapa de evaluacion se obtiene como resultado tres listas de problemas encontrados,
es decir que cada uno de los evaluadores previamente seleccionados, inspecciona el aplicativo y
llena la plantilla de evaluacion heuristica en Excel (véase apartado 2.3.2). Describiendo el
problema tanto textual como graficamente y estableciendo un juicio de valor en severidad y

criticidad para cada uno.

En el siguiente capitulo, se procede a presentar los resultados obtenidos por los evaluadores

unificados en una sola lista. También se realiza el andlisis pertinente.
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CAPITULO I

3. RESULTADOS Y DISCUSION

En el presente capitulo, se presentan los resultados obtenidos luego de haber realizado el
desarrollo del aplicativo con su respectivo estudio de usabilidad empleando el método de

evaluacion heuristica acorde a las 10 reglas de usabilidad de Jackob Nielsen.

3.1 Aspectos positivos del aplicativo

Al realizar la evaluacién los examinadores pudieron hallar varios factores positivos para la
usabilidad de la aplicacion desarrollada en el presente trabajo. Estos factores fueron expresados
de manera oral por los evaluadores, durante las sesiones realizadas para la examinacion del

aplicativo.
Por lo que se procedi6 a transcribir de manera clara y estructurada los aspectos positivos mas
relevantes hallados con respecto a la usabilidad de la aplicacién, lo cual se puede observar en la

Tabla 1-3.

Tabla 1-3: Aspectos positivos de SysPBEA

1 | Automatiza el cuestionario de inventario estilos de aprendizaje de Kolb (LSI) facilitando

la tarea de determinar el estilo de aprendizaje del estudiante.

2 | Permite generar pruebas personalizadas por lo que ayuda a la individualizacion del

proceso de evaluacion del aprendizaje.

3 | Utiliza metéaforas conocidas para acciones de inicio, mostrar mas, agregar, editar, volver,
salir.

4 | Cuenta con instrucciones claras para la realizacién del cuestionario de inventario estilos
de aprendizaje de Kolb (LSI).

5 | Los colores del aplicativo representan a la institucion.

6 | Utiliza iconos conocidos y claros para acciones de manejo de informacion.

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia
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En conjunto se tienen seis aspectos positivos del aplicativo, en donde es importante resaltar los
primeros aspectos positivos de SysPBEA ya que demuestran que a pesar de los problemas de
usabilidad que se encontraron se logrd hacer que la aplicacién permitiera al docente generar
pruebas personalizadas en base a los estilos de aprendizaje.

3.2 Problemas detectados en la usabilidad

Como se menciono anteriormente el objetivo principal del aplicativo fue cumplido, sin embargo
los evaluadores también hallaron diversos problemas durante la ejecucién de la evaluacién

heuristica.

Cada evaluador encontré distintos problemas, los cuales se unificaron en una sola lista donde se
colocaron todos los problemas detectados con su respectivo identificador, la descripcién y el
namero correspondiente a la captura o las capturas de pantalla que sirven para una mayor
comprension del problema viniendo a ser una descripcién grafica del mismo. Esta lista se

encuentra detallada en la Tabla 2-3.

Tabla 2-3: Problemas detectados

ID | Descripcién N° Captura
P1 | Etiqueta “Estado” de la opcidn de respuesta es confusa. 1
P2 | Etiqueta “Descripcion” en listado de preguntas es confusa. 2
P3 | No es claro el titulo de listado de preguntas por materia. 3
No indica a que materia pertenece la prueba en el listado de pruebas
P4 | pendientes. 4
P5 | Mensaje de “Falta responder pregunta” se pierde muy pronto. 5
P6 | Las transiciones de la pantalla de inicio son muy rapidas. 6
P7 | Mensaje de inicio Como trabaja? no es claro. 7
P8 | Tamafio de la imagen distrae del contenido en pantalla de inicio. 8
P9 | Pantalla de Mis datos demasiado minimalista. 9
P10 | Fuente muy pequefia. 10,11
P11 | Pantalla de mostrar enunciados no es muy clara. 12
P12 | Color azul muy intenso. 13, 14
No se puede ver los perfiles de estilos de aprendizaje cuando se ven los
P13 | enunciados y en el detalle de pruebas. 15, 16
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P14 | No hay video explicativo de modelo de Kolb. 17

P15 | No permite volver a rehabilitar elementos eliminados. 18

P16 | No permite modificar datos personales. 19

En el listado de estudiantes no indica si el estudiante hizo o no el

P17 | cuestionario LSI. 20
P18 | Dificil ubicarse en el listado de estudiantes. 21
P19 | Contraste de colores de los botones distrae. 22
P20 | Mensaje Modificar pregunta en el listado de preguntas no es claro. 23
P21 | No permite buscar que tpicos ya se han ingresado. 24
P22 | No indica en que parte del menu se encuentra el usuario. 25
P23 | Encabezados de las columnas del listado de preguntas no son claros. 26
P24 | No permite ordenar la lista de preguntas segun criterio del usuario. 27
P25 | Encabezados de las columnas del listado de pruebas no son claros. 28

P26 | La ayuda no esta contextualizada para el proceso de ingreso de

enunciados y generar pruebas. 29, 30

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

Como se puede ver en la tabla anterior los evaluadores detectaron un total de 26 problemas de
usabilidad durante las sesiones de evaluacion. Las capturas sefialadas en la tabla pueden hallarse

en el Anexo D del presente trabajo de titulacion.

3.3 Problemas de usabilidad asociados con los principios de Nielsen

En la etapa previa a la ejecucion de la evaluacion se especificd que se utilizarian los diez
principios heuristicos de Jackob Nielsen para realizar la inspeccion de usabilidad del aplicativo.
Bajo este antecedente se les solicito a los evaluadores que asociaran los problemas que
encontraron con uno 0 mas de los principios de Nielsen, en funcion de si el problema afectaba al

cumplimiento del principio heuristico.

Al igual que se hizo un solo listado de los problemas con su debida descripcién, también se tiene
el listado de los mismos con los principios de Nielsen a los que se asocian cada uno
respectivamente. Para esto en primer lugar se coloco el identificador el problema, su descripcion
y finalmente los principios heuristicos a los que se encuentran asociados. Como se puede observar
en la Tabla 3-3.
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Tabla 3-3: Problemas asociados a los principios de Nielsen

ID | Descripcion del problema Principio de Nielsen
Etiqueta Estado de la opcion de respuesta es e Reconocer antes que
P1 | confusa. recordar.
Etiqueta Descripcion en listado de preguntas es o Consistencia entre el
P2 | confusa. sistema y el mundo real.
No es claro el titulo de listado de preguntas por e Consistencia entre el
P3 | materia. sistema y el mundo real.
e Consistencia entre el
sistema y el mundo real
No indica a que materia pertenece la prueba en e Reconocer antes que
P4 | el listado de pruebas pendientes. recordar.
Mensaje de Falta responder pregunta se pierde
P5 | muy pronto. e Prevencion de errores.
Las transiciones de la pantalla de inicio son muy o Disefio minimalista y
P6 | répidas. estético.
o Disefio minimalista y
P7 | Mensaje de inicio Como trabaja? no es claro. estético.
Tamafio de la imagen distrae del contenido en e Disefio minimalista y
P8 | pantalla de inicio. estético.
e Disefio minimalista y
P9 | Pantalla de Mis datos demasiado minimalista. estético.
o Disefio minimalista y
P10 | Fuente muy pequefia. estético.
e Reconocer antes que
P11 | Pantalla de mostrar enunciados no es muy clara. recordar.
o Disefio minimalista y
P12 | Color azul muy intenso. estético.
No se puede ver los perfiles de estilos de
aprendizaje cuando se ven los enunciados y en e Reconocer antes que
P13 | el detalle de pruebas. recordar.
P14 | No hay video explicativo de modelo de Kolb. e Ayuday documentacion.
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No permite volver a rehabilitar elementos

Control y libertad de

proceso de ingreso de enunciados y generar

pruebas.

P15 | eliminados. usuario.
Control y libertad de
P16 | No permite modificar datos personales. usuario.
En el listado de estudiantes no indica si el Reconocer antes que
P17 | estudiante hizo o no el cuestionario LSI. recordar.
Reconocer antes que
P18 | Dificil ubicarse en el listado de estudiantes. recordar.
Disefio minimalista y
P19 | Contraste de colores de los botones distrae. estético.
Mensaje Modificar pregunta en el listado de Consistencia entre el
P20 | preguntas no es claro. sistema y el mundo real.
No permite buscar que topicos ya se han Reconocer antes que
P21 | ingresado. recordar.
No indica en que parte del menu se encuentra el Reconocer antes que
P22 | usuario. recordar.
Encabezados de las columnas del listado de Consistencia entre el
P23 | preguntas no son claros. sistema y el mundo real.
Control y libertad de
usuario.
No permite ordenar la lista de preguntas segin Flexibilidad y eficiencia de
P24 | criterio del usuario. uso.
Encabezados de las columnas del listado de Consistencia entre el
P25 | pruebas no son claros. sistema y el mundo real.
P26 | La ayuda no esta contextualizada para el Reconocer antes que

recordar.

Ayuda y documentacion.

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: Propia
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3.4 Problemas de usabilidad con calificaciones promediadas

Dentro del proceso de evaluacién, los examinadores también valoraron cuantitativamente la
severidad y frecuencia de los problemas hallados en una escala de 0 a 4, segun se estableci6 en la
etapa de planificacion. Acorde a las calificaciones dadas se calculé un valor de criticidad a los
problemas, siendo este valor el resultado de la suma de los valores asignados en severidad y

frecuencia.

Para una mejor comprensién de las tablas con los resultados de calificaciones que se presentaran

en este apartado, se vuelve a explicar la escala de valoraciones:

Severidad

¢ No se le considera problema de usabilidad, tiene un valor de 0.
e Problema de tipo cosmético, tiene un valor de 1.

e Problema menor, tiene un valor de 2.

e Problema mayor, tiene un valor de 3.

e Problema catastréfico, tiene un valor de 4.

Frecuencia

e Problema con ocurrencia de <1%, tiene un valor de 0.

e Problema con ocurrencia de 1-10%, tiene un valor de 1.
e Problema con ocurrencia de 11-50%, tiene un valor de 2.
e Problema con ocurrencia de 51-89%, tiene un valor de 3.

e Problema con ocurrencia de >90%, tiene un valor de 4.

Criticidad

e Valor de 0, no tiene ninguna criticidad.
e Valor de 1 menor que 4, criticidad baja.
e Valor de 4 menor que 5, criticidad media.

e Valor mayor que 5, criticidad alta.
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También se debe tomar en cuenta que dentro de las tablas de este apartado S es severidad, F es

frecuencia y C es Criticidad.
A continuacioén en la Tabla 4-3, Tabla 5-3 y Tabla 6-3 se presentan los problemas encontrados
con los valores asignados en los pardmetros indicados, por cada uno de los evaluadores

respectivamente.

Tabla 4-3: Valoracién del primer evaluador Ing. Gloria Arcos

ID | Descripcion Calificaciones
S F C
P1 | Etiqueta Estado de la opcidn de respuesta es confusa. 2
P2 | Etiqueta Descripcion en listado de preguntas es confusa. 1 2 3
P3 | No esclaro el titulo de listado de preguntas por materia. 1 2 3
No indica a que materia pertenece la prueba en el listado de
P4 | pruebas pendientes. 1 2 3
P5 | Mensaje de Falta responder pregunta se pierde muy pronto. 2 1 3
P6 | Las transiciones de la pantalla de inicio son muy répidas. 1 2 3
P7 | Mensaje de inicio ;Cémo trabaja? no es claro. 1 1 2
Tamafio de la imagen distrae del contenido en pantalla de
P8 | inicio. 1 2 3
P9 | Pantalla de Mis datos demasiado minimalista. 1 1 2
P10 | Fuente muy pequefia. 2 3 5
P11 | Pantalla de mostrar enunciados no es muy clara. 2 2 4
P12 | Color azul muy intenso. 1 2 3
No se puede ver los perfiles de estilos de aprendizaje cuando
P13 | se ven los enunciados y en el detalle de pruebas. 2 1 3
P14 | No hay video explicativo de modelo de Kolb. 2 1 3
P15 | No permite volver a rehabilitar elementos eliminados. 3 2 5
P16 | No permite modificar datos personales. 2 1 3
En el listado de estudiantes no indica si el estudiante hizo o no
P17 | el cuestionario LSI. 3 1 4
P18 | Dificil ubicarse en el listado de estudiantes. 3 1 4
P19 | Contraste de colores de los botones distrae. 1 3 4
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Mensaje Modificar pregunta en el listado de preguntas no es

P20 | claro. 1 1 2
P21 | No permite buscar que topicos ya se han ingresado. 2 1 3
P22 | No indica en que parte del menu se encuentra el usuario. 3 4 7

Encabezados de las columnas del listado de preguntas no son

P23 | claros. 2 1 3
No permite ordenar la lista de preguntas segun criterio del
P24 | usuario. 2 2 4

Encabezados de las columnas del listado de pruebas no son
P25 | claros. 2 1 3

P26 | La ayuda no estéa contextualizada para el proceso de ingreso de
enunciados y generar pruebas. 3 2 5

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

Tabla 5-3: Valoracién del segundo evaluador Ing. Alejandra Ofiate

ID | Descripcion Calificaciones
S F C

P1 | Etiqueta Estado de la opcion de respuesta es confusa. 1 3

P2 | Etiqueta Descripcion en listado de preguntas es confusa. 1 1 2

P3 | No es claro el titulo de listado de preguntas por materia. 1 2 3
No indica a que materia pertenece la prueba en el listado de

P4 | pruebas pendientes. 1 1 2

P5 | Mensaje de Falta responder pregunta se pierde muy pronto. 2 2 4

P6 | Las transiciones de la pantalla de inicio son muy rapidas. 1 4 5

P7 | Mensaje de inicio Como trabaja? no es claro. 2 3 5
Tamafio de la imagen distrae del contenido en pantalla de

P8 | inicio. 1 2 3

P9 | Pantalla de Mis datos demasiado minimalista. 1 2 3

P10 | Fuente muy pequefia. 3 4 7

P11 | Pantalla de mostrar enunciados no es muy clara. 3 2 5

P12 | Color azul muy intenso. 2 3 5
No se puede ver los perfiles de estilos de aprendizaje cuando

P13 | se ven los enunciados y en el detalle de pruebas. 2 2 4
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P14 | No hay video explicativo de modelo de Kolb. 2 1 3

P15 | No permite volver a rehabilitar elementos eliminados. 3 4 7

P16 | No permite modificar datos personales. 2 2 4

En el listado de estudiantes no indica si el estudiante hizo o no

P17 | el cuestionario LSI. 3 3 6
P18 | Dificil ubicarse en el listado de estudiantes. 3 3 6
P19 | Contraste de colores de los botones distrae. 1 1 2

Mensaje Modificar pregunta en el listado de preguntas no es

P20 | claro. 3 3 6
P21 | No permite buscar que topicos ya se han ingresado. 3 3 6
P22 | No indica en que parte del mend se encuentra el usuario. 3 3 6

Encabezados de las columnas del listado de preguntas no son
P23 | claros. 2 2 4

No permite ordenar la lista de preguntas segun criterio del
P24 | usuario. 2 2 4

Encabezados de las columnas del listado de pruebas no son
P25 | claros. 2 2 4

P26 | La ayuda no esta contextualizada para el proceso de ingreso de

enunciados y generar pruebas. 2 2 4

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

Tabla 6-3: Valoracion del tercer evaluador Dr. Julio Santillan

ID | Descripcion Calificaciones
S F C
P1 | Etiqueta Estado de la opcion de respuesta es confusa. 1 2 3
P2 | Etiqueta Descripcion en listado de preguntas es confusa. 2 1 3
P3 | No es claro el titulo de listado de preguntas por materia. 1 1 2

No indica a que materia pertenece la prueba en el listado de

P4 | pruebas pendientes. 1 1 2
P5 | Mensaje de Falta responder pregunta se pierde muy pronto. 2 2 4
P6 | Las transiciones de la pantalla de inicio son muy rapidas. 1 2 3
P7 | Mensaje de inicio Como trabaja? no es claro. 1 1 2

91



Tamafio de la imagen distrae del contenido en pantalla de
P8 | inicio. 1 1 2
P9 | Pantalla de Mis datos demasiado minimalista. 1 1 2
P10 | Fuente muy pequefia. 2 4 6
P11 | Pantalla de mostrar enunciados no es muy clara. 1 2 3
P12 | Color azul muy intenso. 1 3 4
No se puede ver los perfiles de estilos de aprendizaje cuando
P13 | se ven los enunciados y en el detalle de pruebas. 2 1 3
P14 | No hay video explicativo de modelo de Kolb. 2 1 3
P15 | No permite volver a rehabilitar elementos eliminados. 3 3 6
P16 | No permite modificar datos personales. 2 2 4
En el listado de estudiantes no indica si el estudiante hizo o no
P17 | el cuestionario LSI. 3 1 4
P18 | Dificil ubicarse en el listado de estudiantes. 3 1 4
P19 | Contraste de colores de los botones distrae. 1 4 5
Mensaje Modificar pregunta en el listado de preguntas no es
P20 | claro. 2 1 3
P21 | No permite buscar que topicos ya se han ingresado. 2 2 4
P22 | No indica en que parte del mend se encuentra el usuario. 3 3 6
Encabezados de las columnas del listado de preguntas no son
P23 | claros. 2 1 3
No permite ordenar la lista de preguntas segun criterio del
P24 | usuario. 2 1 3
Encabezados de las columnas del listado de pruebas no son
P25 | claros. 2 2 4
P26 | La ayuda no esté contextualizada para el proceso de ingreso de
enunciados y generar pruebas. 2 4 6

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018
Fuente: Propia

Todos estos problemas y sus respectivas valoraciones se unificaron en una sola lista, en donde se
procedid a realizar el promedio de las calificaciones explicadas anteriormente, estos promedios
se muestran en la Tabla 7-3 donde se tiene el Identificador del problema, su descripcion y el

promedio de severidad, frecuencia y criticidad respectivamente.
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Tabla 7-3: Calificaciones promediadas de los problemas

ID | Descripcion Promedios
S F C

P1 | Etiqueta Estado de la opcidn de respuesta es confusa. 1,333 23,333

P2 | Etiqueta Descripcion en listado de preguntas es confusa. 1,333 | 1,333 | 2,667

P3 | No esclaro el titulo de listado de preguntas por materia. 1| 1,667 | 2,667
No indica a que materia pertenece la prueba en el listado de

P4 | pruebas pendientes. 1]1,333|2,333

P5 | Mensaje de Falta responder pregunta se pierde muy pronto. 2| 1,667 | 3,667

P6 | Las transiciones de la pantalla de inicio son muy répidas. 12,667 | 3,667

P7 | Mensaje de inicio ;Cémo trabaja? no es claro. 1,333 | 1,667 3
Tamafio de la imagen distrae del contenido en pantalla de

P8 | inicio. 11,667 | 2,667

P9 | Pantalla de Mis datos demasiado minimalista. 111,333 | 2,333

P10 | Fuente muy pequefia. 2,333 | 3,667 6

P11 | Pantalla de mostrar enunciados no es muy clara. 2 2 4

P12 | Color azul muy intenso. 1,333 | 2,667 4
No se puede ver los perfiles de estilos de aprendizaje cuando

P13 | se ven los enunciados y en el detalle de pruebas. 211,333 3,333

P14 | No hay video explicativo de modelo de Kolb. 2 1 3

P15 | No permite volver a rehabilitar elementos eliminados. 3 3 6

P16 | No permite modificar datos personales. 2| 1,667 | 3,667
En el listado de estudiantes no indica si el estudiante hizo o0 no

P17 | el cuestionario LSI. 3| 1,667 | 4,667

P18 | Dificil ubicarse en el listado de estudiantes. 31,667 | 4,667

P19 | Contraste de colores de los botones distrae. 112,667 | 3,667
Mensaje modificar pregunta en el listado de preguntas no es

P20 | claro. 2 | 1,667 | 3,667

P21 | No permite buscar que topicos ya se han ingresado. 2,333 214,333

P22 | No indica en que parte del menu se encuentra el usuario. 313,333 | 6,333
Encabezados de las columnas del listado de preguntas no son

P23 | claros. 211,333 3,333

93




No permite ordenar la lista de preguntas segun criterio del

P24 | usuario. 2 | 1,667 | 3,667
Encabezados de las columnas del listado de pruebas no son
P25 | claros. 2| 1,667 | 3,667

P26 | La ayuda no esta contextualizada para el proceso de ingreso de

enunciados y generar pruebas. 2,333 | 2,667 5

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

En la tabla anterior se puede observar que en los promedios se obtuvieron que los valores de
severidad se encuentran dentro de un rango de 1 a 3, mientras que por lo que respecta a frecuencia

existieron valores de un rango de 1 a 3,66 aproximandose a 4 y en criticidad el rango es 1 a 6.

35 Analisis de resultados

En los apartados anteriores se presentaron los problemas de usabilidad encontrados durante el
proceso de evaluacion heuristica. En la presente seccion se realizé el anélisis de los resultados,
en funcidn del porcentaje de los parametros de severidad, frecuencia y criticidad de los errores de
usabilidad del aplicativo, tomando como base las calificaciones promediadas de todos los

evaluadores.

Para poder analizar el primer pardmetro se tomd en cuenta la cantidad de problemas que entraban
en los rangos de la escala de valores de severidad, donde 1 es un problema cosmético, 2 es un
problema menor, 3 es un problema mayor y 4 es un problema catastréfico. EI nimero de errores

de usabilidad encontrados para cada escala se explicé en la Tabla 8-3 y el Gréfico 1-3.

Tabla 8-3: Cantidad de problemas por severidad

Problemas segun la severidad
Nivel de severidad Cantidad
Cosmético 10
Menor 12
Mayor 4
Catastrofico 0
Total problemas 26

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

94



PROBLEMAS SEGUN LA SEVERIDAD

mCosmético mMenor mMayor mCatastrofico

Gréfico 1-3: Porcentaje de problemas segun la severidad
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Como se puede ver en el Grafico 1-3, del total de 26 problemas hallados, un 85% de errores
correspondi6 a un nivel de severidad cosmético o menor constituyendo un porcentaje mayor al
15% que representd a los problemas mayores para la usabilidad del aplicativo. El porcentaje

minoritario correspondio a 4 problemas en especifico que son:

e No permite volver a rehabilitar elementos eliminados.
e En el listado de estudiantes no indica si el estudiante hizo o no el cuestionario LSI.
e Dificil ubicarse en el listado de estudiantes.

¢ No indica en que parte del men0 se encuentra el usuario.

También se realizé el mismo analisis en cuanto la frecuencia de los errores encontrados, donde
se tiene una escala de 0 para una frecuencia de menor a 1%, 1 para un rango de 1 al 10%, 2 para
un rango de 11 al 50%, 3 para un rango de 51 a 90% y finalmente 4 para una frecuencia mayor al
90%.

Como resultado del analisis del nivel de ocurrencia de los problemas se obtuvo la Tabla 9-3 y el
Grafico 2-3.
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Tabla 9-3: Cantidad de problemas por frecuencia

Problemas segun la frecuencia

Rango de frecuencia | Cantidad

>1% 0
1-10% 6
11-50% 13
51-90% 5
>90% 2
Total problemas 26

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

PROBLEMAS SEGUN LA FRECUENCIA

u>1% m1-10% =11-50% m51-90% m>90%

50%

Grafico 2-3: Porcentaje de problemas segun la frecuencia
Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Del universo total de 26 inconvenientes de usabilidad encontrados, en el Gréafico 2-3 se obtuvo
que solo el 8% tienen una frecuencia alta, mientras que del 92% restante la mayor parte

correspondio a una frecuencia baja.
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Este 8%, estuvo conformado por dos problemas en especifico:

e Fuente muy pequefia.

e No indica en que parte del menu se encuentra el usuario

Los dos parametros ya analizados, en conjunto constituyen valores que permiten dar un juicio
valorativo total del problema llamado criticidad, la cual se obtiene al sumar severidad y

frecuencia.

Con el fin de identificar los problemas mas criticos para la usabilidad de la aplicacién, se
estableci6 una escala de 1 a 8. Donde los errores con promedios de criticidad en el rango de mayor
que 1y menor que 4 no son criticos para la usabilidad, entre un rango de mayor a 4 y menor que
5 tiene una criticidad media y mayor que 5 su criticidad es alta e incumplen los principios de

Nielsen.

Los resultados del analisis de criticidad se encuentran en la Tabla 10-3 y el Gréfico 3-3.

Tabla 10-3: Cantidad de problemas por criticidad

Problemas segun su criticidad
Nivel de criticidad Cantidad
Baja 17
Media 6
Alta 3
Total problemas 26

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia
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PROBLEMAS SEGUN SU CRITICIDAD

Alta Alta: 3

Media

Gréfico 3-3: Cantidad de problemas segun la criticidad

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Es destacable del Grafico 3-3 que la barra méas representativa corresponde a problemas de
criticidad baja siendo un total de 65% del total de errores, mientras que los problemas de alta
criticidad solo representan un 12% con 3 errores de usabilidad.

Los 3 problemas mencionados anteriormente son:

e Fuente muy pequefia.
e No permite volver a rehabilitar elementos eliminados.

¢ No indica en que parte del men0 se encuentra el usuario.

Haciendo una relacién de todos los problemas que tenian mayor grado de severidad, frecuencia 'y
criticidad se obtuvo la Tabla 11-3, donde se ha marcado con una X acorde al criterio de si el
problema se encuentra o no dentro de la lista de errores con promedios méas altos en los tres

parametros.
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Tabla 11-3: Relacion entre severidad, frecuencia y criticidad

ID | Problema Severidad Frecuencia | Criticidad
P10 | Fuente muy pequefia. X X
P15 | No permite volver a rehabilitar X X

elementos eliminados.

P17 | En el listado de estudiantes no indica si | X
el estudiante hizo o no el cuestionario
LSI.

P18 | Dificil ubicarse en el listado de X

estudiantes.

P22 | No indica en que parte del menu se X X X

encuentra el usuario.

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

De los 5 problemas encontrados el problema P17 y P18 no se consideran criticos debido a que no
son frecuentes y no influyen directamente con el uso final del aplicativo. Mientras que los
problemas P10, P15 y P22 si dificultan el uso de la aplicacion, por lo que son considerados de

alta criticidad y faltan a los principios heuristicos.

De los 3 problemas hallados con mayor criticidad, el problema P15 indic6 que el aplicativo no
permitia volver a rehabilitar elementos eliminados con un valor de criticidad de 6 y falt6 al
principio de control y libertad de usuario. El problema P22 establecié que no se indicaba en que
parte del menu se encuentra el usuario, con un valor critico de 6,333 faltando con el principio de
reconocer antes que recordar. El ultimo error de fuente muy pequefia incumplio con el principio
de disefio minimalista y estético con un valor de criticidad de 6. En promedio estos errores, dentro
de la escala de criticidad se les asignaron un porcentaje de 75%. (Para ver todos los valores

promediados de los problemas dirigirse a la Tabla 7-3)

Como conclusion de los 26 problemas hallados, solo 3 son criticos; los cuales incumplieron los
principios heuristicos tercero, sexto y octavo. En consecuencia de las 10 reglas de usabilidad de
Nielsen se ha cumplido con un 70% por lo que se puede decir que el aplicativo SysPBEA es

usable. También se tiene que estos tres problemas no impidieron que la herramienta desarrollada
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cumpliera su objetivo principal para generar pruebas personalizadas, y que ademéas fueron

debidamente resueltos como se indicara en el siguiente apartado.

3.6 Soluciones a los problemas criticos

Como se explicé en el andlisis de resultados, se obtuvo que de los 26 problemas hallados por los
evaluadores, 3 de ellos fueron de una criticidad mayor para la usabilidad de la aplicacién. Es por
esto que, esta seccidn se enfoco en explicar las soluciones aplicadas para resolver los problemas
criticos

A continuacion en la Tabla 12-3 se explicaran las soluciones aplicadas para resolver estos errores.

Tabla 12-3: Soluciones a los problemas criticos

ID | Descripcién Principio que Solucion aplicada Usabilidad
incumple incrementada
(%)
P10 | Fuente muy Disefio estético | Se procedidé ajustar el
pequefa. y minimalista tamafio de letra en el
disefio de la interfaz de 10%

usuario para facilitar una

lectura mas legible del

contenido.
P15 | No permite volver a | Control y | Se agregd una nueva
rehabilitar libertad de | secci6on que para dar al
elementos usuario usuario la opcion de 4%
eliminados. rehabilitar o eliminar
definitivamente una

pregunta o prueba.

P22 | No indica en que Reconocer antes | Para indicar al usuario
parte del menu se que recordar acerca de la navegacion en
encuentra el la aplicacion se utilizo la 10%
usuario. técnica de breadcrumbs o

migas de pan que viene

siendo un marcador del
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camino de navegacion del

usuario.

Realizado por: V. Bonito, J. Cepeda 2018

Fuente: Propia

Después de aplicadas las soluciones propuestas a los problemas encontrados, se puede decir que
los problemas P10 y P22 fueron totalmente solucionados. Mientras que el problema P15 referente
a que no permite rehabilitar un elemento eliminado, fue resuelto parcialmente al permitir
rehabilitar pruebas y preguntas en el aplicativo. Las soluciones aplicadas a los problemas de

criticidad menor se especifican en el Anexo E del presente trabajo.
Al haber aplicado los correctivos pertinentes la herramienta SysPBEA aumento su usabilidad en

un 24%. Este porcentaje se suma al 70% obtenido inicialmente en la evaluacion heuristica,

obteniendo un total de 94% de usabilidad, reafirmando al aplicativo como usable.
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CONCLUSIONES

e La utilizacion del modelo de aprendizaje experiencial con los estilos de aprendizaje y el
Inventario de Estilos de Aprendizaje (LSI por sus siglas en inglés) de David A. Kolb en
conjunto con las ontologias permite determinar la forma de aprender de cada individuo para

de esta manera poder personalizar las evaluaciones online.

e Haciendo uso de Methontology se define el modelo conceptual de la ontologia Pruebas
Personalizadas Basadas en Estilos de Aprendizaje (PBEA) con un total de 31 clases en una
jerarquia de tres niveles, 58 propiedades y 39 relaciones binarias, las mismas que abarcan el
dominio de los estilos de aprendizaje de Kolb con sus habilidades, el LSl y la informacion de

las evaluaciones personalizadas.

e La utilizacién de Fluent Editor para la construccion de la ontologia permite enfocarse en el
verdadero significado de la ontologia mediante el uso de lenguaje natural y la herramienta
Protégé ayuda para la realizacion de consultas spargl y una revisién mas profunda de la

estructura OWL en cuanto a los tipos de datos de las propiedades de las clases.

¢ Empleando la metodologia Scrum se realiza la gestion del presente proyecto, obteniendo
como resultado de dicha gestion el desarrollo de 6 historias técnicas, 27 historias de usuario,

137 tareas de ingenieria 'y 94 pruebas de aceptacion exitosas.

e Al realizar la ejecucion de la evaluacion heuristica en conjunto con los docentes de la EIS (3
siguiendo el criterio de Nielsen) se obtuvo un total de 26 problemas de usabilidad, de los
cuales 17 tienen un nivel de criticidad baja, 6 son de criticidad media y 3 son de criticidad

alta.

e Tras aplicar las soluciones a los problemas criticos encontrados se mejora la facilidad de uso
del aplicativo SysPBEA, con lo cual se obtiene un porcentaje de 94% de usabilidad segun los
principios de Jackob Nielsen, en consecuencia se puede considerar a la herramienta

desarrollada como usable.

e Laprincipal ventaja del aplicativo desarrollado frente a las herramientas de evaluacion online

tradicionales es que permite al docente establecer una estrategia de evaluacion diversificada
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basando en el perfil de cada estudiante, es decir se brinda la posibilidad de individualizar las
preguntas para cada estudiante para lo cual se emplea la teoria de estilos de aprendizaje de
Kolb y ontologias.
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RECOMENDACIONES

o Desarrollar nuevas herramientas de educacion virtual, en los cuales se amplie el ambito de la
herramienta educativa SySPBEA con la personalizacién de todas las etapas que forman parte
del proceso de ensefianza, ya que el aplicativo desarrollado en el presente trabajo solo se

enfoca en la evaluacion de los conocimientos adquiridos por los estudiantes.

e Para poder lograr un éptimo aprovechamiento de la aplicacion desarrollada en el presente
trabajo de titulacion, es recomendable que previamente a la utilizacion de la misma se realice
la capacitacion a los docentes respecto al modelo de aprendizaje experiencial de David Kolb
y sus estilos de aprendizaje (activo, reflexivo, tedrico, pragmatico).

e Trabajar conjuntamente con las herramientas Fluent Editor y Protégé, debido a que la primera
permite enfocarse principalmente en el dominio y el significado de la ontologia sobre todo
por su manejo de lenguaje natural; mientras que la segunda constituye una poderosa

herramienta para la manipulacién de la estructura OWL de la ontologia y las consultas sparg|.

e Se debe aclarar que la caracteristica de manejo de lenguaje natural de Fluent Editor se refiere
al idioma inglés, por lo que se recomienda su utilizacion solo si se tiene un dominio medio o
alto de este idioma. Caso contrario puede usarse la herramienta Protégé la cual también

permite la implementacién de ontologias.

e Los datos almacenados en el aplicativo pueden ser guardados empleando las bases de datos,
sin embargo al utilizar la ontologia con el lenguaje OWL se facilita el procesamiento y

distribucién de dichos datos con otros sistemas de informacion.

e Ampliar la ontologia PBEA, mediante el desarrollo de funciones que permitan encontrar
determinados elementos dentro de los datos almacenados a través de la realizaciéon de un
calculo previamente establecido y con la implementacion de axiomas utilizando el lenguaje
Semantic Web Rule Language (SWRL) de tal manera que la ontologia pueda sacar nuevas

conclusiones a partir de los datos almacenados.

e Desarrollar nuevas ontologias que se enfoquen en establecer los estilos de aprendizaje de los

alumnos siguiendo el criterio de varios modelos de aprendizaje como por ejemplo el modelo
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de preferencia del pensamiento propuesto por Ned Herrmann, para asi ofrecer una visién mas

global de las diferentes maneras en las que aprenden los estudiantes.

Realizar un estudio comparativo entre la herramienta existente en la EIS para la generacion
de pruebas online y el aplicativo SysPBEA, con el fin de determinar si se produce una
diferencia sustancial entre las calificaciones obtenidas por los estudiantes con el enfoque de

pruebas personalizadas de la herramienta desarrollada en este trabajo.

Desarrollar un trabajo a futuro que permita determinar el nivel de satisfaccion en el estudiante
al utilizar la herramienta SysPBEA la cual tiene un enfoque de evaluacion basada en el perfil
propio del alumno, o si por el contrario el estudiante presenta una barrera psicoldgica de

resistencia al cambio.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Fluent Editor: Herramienta para la edicion de ontologias, cuya principal caracteristica es el

manejo de lenguaje natural.

Modelo vista controlador: Patrdn de arquitectura de software, que separa la I6gica de negocio

de la vista del aplicativo.

Meétodo evaluacién heuristica: Método mediante el cual un grupo de expertos en usabilidad
evallan la facilidad de uso de un software tomando como base una 0 mas listas de principios

heuristicos.

Methontology: Es una metodologia orientada a la conceptualizacion e implementacién de una

ontologia.

Ontologia: Es la representacion de un dominio de conocimientos. Esta conformada por clases,
entidades, propiedades, relaciones y axiomas.

Web Semantica: Es una nueva forma de representar la informacién en la web, donde no solo se
guardan datos sino el conocimiento acerca de esos datos con un significado bien definido de

manera que pueda interpretarse por agentes de software y seres humanos.
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ANEXOS

Anexo A: Inventario de Estilos de Aprendizaje de David A. Kolb

Cuestionario de Estilo de Aprendizaje

El Cuestionario de Estilo de Aprendizaje describe la manera en que ti aprendes y cémo afrontas las situaciones
diarias de tu trebajo, Todos sabemos que las pessonas tenen diferentes formas de aprender; sin embargn, este
cucstionario fe ayudard a entender qué puede significar para ti tu estilo de aprendizaje. Te ayidark a comprender
meejor eomo 18 personas:

. hacemos nuestras eleceiones de camera profesional
. resolvemos problemas

o establecemes objetivos

. dirigimos a ofros

. afrontumos nuevas slifiaciones o cxpericneiss

* trabajamos come migmbeos de un equipo

Instrucciones

En la siguiente pagina se te pide que completes 12 frases, Cada frase puede terminarse de custro formes distintas.,
Ovdena las cuatro opciones de cada fiase segin pienses que se ajustan a tu manera de aprender algn nuevo, tal vez
e tu trabajo. Trata de pensar en siluaciones recientes en las que te enfrentaste con algo nueve. Numeea con un 4 la
terminaciin que mejor se ajuste a tu forma de aprender ¥ con un 1 la que peor se &juste. Asegirate de asigmar un
niimers o todas [as lennisaciones de cada una de las 12 fases,

A continnaeiin se presenta un ejemplo:
Cuando aprenda.,..: _ say felix _soyrpido  _ soy Mgheo  _ soy cuidadoso
RECUERDE: 4= loque mds se parece a ti

3= losegudo que mids e parece a fi

2= lotercero que mds se parece a b
I'= |oque menos se parece @ G

Copyright ic) 1981 Lhavid A Kalb. Revisndo en 1985, Tudes los derechos reseraiog, Queda prahibida
i reproducciin teqal o parcial de esta puldicacion sin peniso eserito de Fay Grosp,



Cuestionario de Estilo de Aprendizaje de Kolb

1. Cuando
aprendo..,

2. Aprendo mejor
cuando,..

3, Cuando estoy
aprendiendo..,

4. Yo aprendo,..

5, Cuando
aprendo..,

6. Cuando estoy
aprendiendo...

7. Yo aprendo mejor

de.

8. Cuando
aprendo..,

9. Aprendo mejor
cuando... '

10. Cuando estoy
aprendiendo,,,

11, Cuando
aprendo..,
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Anexo B: Estimaciones con el modelo COCOMO

Para realizar la estimacion de esfuerzo y tiempo de desarrollo del proyecto se emplea el
submodelo de post arquitectura del modelo COCOMO |1 desarrollado por Barry Boehm y USC-

CSE (University of Southern California- Center For Software Engineering).

La formula utilizada para obtener el esfuerzo del proyecto el modelo post-arquitectura es la
siguiente:

Esfuerzo = A x Tamafio® x (1_[ Multiplicador)

Donde E = B + 0.01 x (Factor)

Los valores de la ecuasion corresponden a:

Simbolo Descripcién
A Coeficiente de esfuerzo valorado en 2,94
B Base del exponente de escala del proyecto valorado en 0,91
Tamafio Medida del software en nimero de lineas de codigo
E Exponente de escala del proyecto
Multiplicador Multiplicadores de esfuerzo
Factor Factores de escala
Esfuerzo Medido en meses persona

Para calcular el tamafio del software se aplica el método de puntos de funcion. Donde los PFNASs
(puntos de funcion sin ajustar) ascienden a un total de 350 puntos obtenidos de los 27

requerimientos, esto se especifica en la siguiente tabla:

Componente Valor Total

Entradas externas 21x6 126
Salidas externas 8x7 56
Consultas externas 23x6 138
Archivos logicos externos 2x15 30
Total puntos de funcion sin ajustar 350




La tabla anterior se encuentra compuesta por el componente funcional del proyecto, en la segunda
columna se encuentra el namero de componentes por el nivel de complejidad establecido y

finalmente el peso total del componente.

A continuacion se paso a ajustar los 350 puntos de funcion sin ajustar, para lo cual se calcula el
factor de ajuste tomando en cuenta el conjunto de caracteristicas generales del sistema (GSC).

Empleando la siguiente formula:
totalGSC
VAF = 0.65+ 0.01 x Z Ci
i=1
Siendo:
VAF = Valor del factor de ajuste

Ci = Sumatoria total de las 14 GSC.

La sumatoria de los 14 GSC, se obtiene de la siguiente manera:

Caracteristica general del sistema Valor

. Comunicacién de los datos

. Procesamiento de datos distribuido

. Objetivos de desempefio

. Configuraciones

. Rata de transacciones

. Entrada de datos en linea

. Eficiencia para el usuario final

. Actualizacion en linea

©O©| 00| N O O | W DN B~

. Procesamiento complejo

10. Reusabilidad

11. Fécil instalacion

12. Facilidad de operar

13. Uso en multiples sitios

W k| O O k| W O | N O P P, b »®

14. Facilidad de cambio

Total GSC

N
ol




Aplicando este valor a la formula del VAF se obtiene:
VAF = 0,65+ 0,01 x 25
VAF =0,9

Entonces el valor de los puntos de funcion ajustados es:
PFA = PFNA x VAF
PFA =310x0,9
PFA =279

Tomandose en cuenta que 1 punto de funcién equivale a 50 LOCs, se tiene como resultado que
el tamafio del proyecto es de 13950 lineas de codigo.

A continuacion se pasa a calcular los factores de escala y multiplicadores de esfuerzo del proyecto

para lo cual se emplean los valores de muy bajo, bajo, nominal, alto, muy alto y extra alto.

Factores de escala

Factor de escala Criterio de aplicacion Valor

Precedentes Nominal 3,72

Flexibilidad de desarrollo Alto 2,03

Arquitectura-Solucion de | Muy bajo 7,07

riesgo

Cohesion de equipo- | Alto 1,10

Interaccion

Madurez de proceso Nominal 4,68
Total sumatoria 18,60

Multiplicadores de esfuerzo

Criterio de costo producto

Multiplicador Criterio de aplicacion Valor

RELY Muy bajo 0,82
DATA Muy alto 1,28
CLPX Nominal 1,00
RUSE Nominal 1,00
DOCU Nominal 1,00

Criterio de costo plataforma




Multiplicador Criterio de aplicacion Valor

TIME Alto 1,11

STOR Nominal 1,00

PVOL Nominal 1,00

Criterio de costo de personal

Multiplicador Criterio de aplicacion Valor

ACAP Nominal 1,00

AEXP Nominal 1,00

PCAP Alto 0,88

PEXP Nominal 1,00

LTEX Bajo 1,20

PCON Muy alto 0,81

Criterio de costo del proyecto

Multiplicador Criterio de aplicacion Valor

TOOL Extra alto 0,78

SITE Extra alto 0,80

SCED Nomina 1,00
Total productoria 0,62

Estos valores se aplican a la formula de esfuerzo para el médelo de post arquitectura, obteniendo
lo siguiente:
E =091+ 0.01x(18,60) = 1,096
Esfuerzo = 2,94 x 13,95 KLOC'%%¢ x 0,62 = 32,75

El esfuerzo estimado es de 32,75 meses-persona. Para el calculo del tiempo de duracion se empla
la siguiente formula:

SCED %
100
DondeF =D + 0,2 x [E — B]

TDEV = [C x Esfuerzo] x |



Donde los valores son:

Simbolo | Descripcion

B Base exponente de escalamiento equivalente a 0,91

C Coeficiente de planificacion equivalente a 3,67

D Exponente de base de escalamiento equivalente a 0,28
E Exponente de escalamiento de proyecto

SCED % | Porcentaje de planificacion de desarrollo con tiempos comprometidos

F Exponente de escalamiento de planificacion

Aplicando las férmulas se obtiene:
F=028+02x[1,096—-091] =0,3172
TDEV = [3,67 x 32,75%3172] x [1] = 11,099

Dando un resultado de 11,099 meses de tiempo de desarrollo estimado.

Para determinar el nimero de personas para el desarrollo del proyecto se aplica la siguiente

formula:
] Esfuerzo
Personas estimadas = “TDEV
] 32,75
Personas estimadas = 11,099 = 2,95

Al aplicar la ecuacidn se ha obtenido un total de 2,95 personas estimadas al proyecto, sin embargo
esta ecuacién debe ser reajustada al nimero de integrantes real con los que cuenta el equipo de
desarrollo del proyecto que son 2, entonces reemplazando el nimero real de personas y

despejando el tiempo de desarrollo se obtiene lo siguiente:

Esfuerzo
TDEV =

Personas reales

32,75
TDEV = — = 16,375

Siendo el tiempo de desarrollo real de 16,375 meses.

En conclusidn al realizar la estimacion empleando el modelo COCOMO 11 con el submodelo de
post arquitectura se obtienen los siguientes resultados. De los 27 requerimientos establecidos para

el proyecto, mediante la aplicacion del método de puntos de funcion se establecen 21 entradas, 8



salidas, 23 consultas y 2 archivos ldgicos, dando un total de 350 puntos de funcion sin ajustar y

279 puntos de funcidn ajustados y 13950 lineas de cadigo.

También se determina un esfuerzo de 32,75 meses-persona para la realizacion del proyecto y
como tiempo de desarrollo real se calculan un total de 16,375 meses para 2 personas.



Anexo C:  Archivo .owl de la ontologia PBEA

Datos generales de la ontologia PBEA

This XML file does not appear to have any style information associated with 1t. The document tree 1s shown below.

v <rdf:RDF xmlns="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA-RDF-VE.owl#" xmlns:rdf="http://wiw.w3.org/1999/02/22-rdf-
syntax-ns#" xmlns:owl="http://www.w3.0rg/2002/87/owl#” xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XML5chemas"
xmlns:rdfs="http://vww.w3.org/2080/01/rdf-schema#"” xmlns:PBEA="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#"
xml:base="http://webapp.espoch.edu.=sc/pbea/PBEA-RDF-VE.owl">

<owl:Ontology rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PEEA. owl" />
vl--

Relaciones binarias-Object Properties de la ontologia PBEA

La ontologia creada consta con un total de 38 relaciones binarias, lo cual equivale a 38 grafos en
el archivo .owl. A continuacion se presenta un fragmento de las relaciones binarias u object
properties.

FEELETEELSETEEE DT ERTE TR LTFT R R E T LS LTI R R TE i I Fiiifiiiiiiiidiiiiiits
I

// Object Properties

LEELETTTESETETE LR T ETELTETFLT ST IR T LTI LR R LT ETE T Ti i iddiiiidiiiidsiiiiiss

-
vel--
http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#BelongsToQuestion
-

v <owl:0ObjectProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#BelongsToQuestion">
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.u3.org/2001/XMLSchema#string”>Pertenece & la pregunta</rdfs:label>
<owl:inverse0f rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#HasStatement”/ >
<rdfs:range rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#Question”/>
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#TestStatement™ />

</owl:0bjectProperty:

vel--

http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#BelongsToQuestionlsI
-->

¥ <owl:0ObjectProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.=sc/pbea/PBEA. owl#BelongsToQuestionlsI™>
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.w3.org/2081/XMLSchema#string”>Pertenece a la pregunta LSI</rdfs:label>
<owl:inverse0f rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#HasStatementlSI"/ >
<rdfs:rangs rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#Questionl 51" />
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#StatementlSI"/ >

</owl:0ObjectProperty>

vel--

http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#BelongsToQuestionlsIResolved
-

v<owl:ObjectProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PEEA. owl#BelongsToQuestionlSIResolvad”s
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.w3.org/2081/XML5chema#string” >Pertenece a la pregunta LSI
resuelta</rdfs:label>
<owl:inverse0f rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#Has5electedAnswerlSI" />
<rdfs:range rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#QuestionLSIResolved” />
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#5selectedAnswerlSI"/ >

</owl:0bjectProperty>

vl--

http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#BelongsToQuestionResolved
-

v <owl:0ObjectProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PEEA. owl#BelongsToQuestionResolved”>
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.w3.org/2081/XMLS5chema#string” »Pertenece a la pregunta resuelta</rdfs:label>
<owl:inverse0f rdf:resource="http://webapp.zspoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#HasSelectedAnswer™/ >
<rdfs:range rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#QuestionResolved" />
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#SelectedAnswer”/>

</owl:0bjectProperty:

vel--

http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#BelongsToStatement
-->

¥ <owl:0ObjectProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#BelongsToStatement™ >

<rdf=:Tahe]l rdf:datatune="httn:/fwww. wi are/26081 /%M Schemagstrins">Pertenece al enunciadng/rdf=:TaheT>



Relacion binaria DeterminatedStyle

YL{l--
http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl {iNEaR It 2o
--5
v<owl:0ObjectProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#DeterminatedStyle”s
<rdfs:label rdf:datatype="http: w.w3.org/ 2081/ XMLSchema#string” >Determing estilo</rdfs:label>
¢<rdfs:range rdf:resour bapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owlflearningStylesOfkolb”/ >
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#TestLSIResolved" />
</owl:0bjectProperty>

En este ejemplo especifico de relacion binaria se tiene DeterminatedStyle, donde primero se
encuentra la direccion url del elemento. Después la etiqueta Label que indica el nombre
secundario de la relacion para una mejor comprension, en este caso Determind estilo. Por ultimo
indica el dominio con la etiqueta domain para indicar desde que clase parte la relacion, en este
caso TestLSIResolved y la etiqueta domain que indica la clase hacia la cual se dirige en el presente
ejemplo LearningStylesOfKolb. Es decir, El TestLSIResolver DeterminatedStyle
LearningStylesOfKolb.

Propiedas de clase-Data Properties de la ontologia PBEA

El total de propiedades de clase son 58, teniendo una cantidad equivalente de grafos.
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// Data properties
/£
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-->
vel--
http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#AbilityDescription
--»
¥ <owl:DatatypeProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#AbilityDescription™>
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.w3.org/2001/XMLSchema#string”>Descripcidn de la habilidad</rdfs:label>
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#learningAbility” />
<rdfs:rangs rdf:resource="http://vww.u3.org/2081/XMLSchema#string” />
</owl:DatatypeProperty>
vl--
http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#AbilityName
-->
v <owl:DatatypeProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#AbilityName™>
<rdfs:label rdf:datatype="http:// /www.u3.org/2001/XMLSchema#string” >Nombre de la habilidad</rdfs:label>
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#learningAbility” />
<rdfs:rangs rdf:resource="http://vww.u3.org/2081/ XML chema#string” />
</owl:DatatypeProperty>
<!-- http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#Code -->
v <owl:DatatypeProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owlH#Code" >
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.w3.org/2081/XMLS5chema#string” »Codigo</rdfs:label>
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#Student”/ >
<rdfs:range rdf:resource="http://www.w3.org/2081/XMLSchems#integer"” />
</owl:DatatypeProperty>
<!-- http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#Cycle -->
¥ <owl:DatatypeProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#Cycle™>
<rdfs:domzin rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#Question”/>
<rdfs:range rdf:resource="http://www.u3.org/2081/XMLSchema#integer”/>
</owl:DatatypeProperty>
vel--
http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owld#CycleTest
-->
¥ <owl:DatatypeProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#CycleTest">
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#Test"/>
<rdfs:range rdf:resource="http://www.u3.org/2081/XMLSchema#integer"/>
</owl:DatatypeProperty>
¢!--  http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#DNI -->
v <owl:DatatypeProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#DNI">
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.u2.org/2001/XML5chems#string” >Cédula</rdfs: label>
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#Person™/>
<rdfsirange rdf:resource="http://www.u2.org/200L/XML5chema#string” />
</owl:DatatypeProperty>
vel--

Propiedad Name
<!-- http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#] -

v <owl:DatatypeProperty rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#Name">
<rdfs:label rdf:dstatype="http://www.w3.org/2081/XMLSchema#string” *Nombre</rdfs: label>
<rdfs:domain rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#Person” />
<rdfs:rangs rdf:resource="http://www.w3.org/2001/XMLSchema#string” />

</owl:DatatypeProperty>

Se puede observar el grafo de una propiedad en particular Name, en este caso. Primero se tiene la

url de la propiedad. La etiqueta rdf:label que indica la donominacién en espafiol de la propiedad

en este caso Nombre. Después se tiene la etiqueta rdf: domain que indica a que clase pertenece la

propiedad, para el caso Person. Y finalmente la etiqueta rdf:range que indica el tipo de dato de la

propiedad, en el presente caso string.



Clases de la ontologia PBEA
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I

// Classes

I
SEEEEETTETETTETEIEETEEE G TR TET i i T ET i i iridiiiidd i i i diiidi i didiiiriititivd

--x
v<l--
http://webapp.espoch. edu.ec/pbea/PBEA. owl#AnswerOption
--»
v<owl:Class rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#AnswerOption”s>
<rdfs:label rdf:datatype="http://vww.w3.org/2001/XML5chema#string” >0pcidn de respuesta</rdfs:labels
<rdfs:subClass0f rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#TestComponents™/»
</owl:Class>
vl--
http://webapp.espoch. edu.ec/pbea/PBEA. owl#AnswerOptionlsT
--x
v<owl:Class rdfiabout="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PEEA. owl#AnswerOptionlsI™>
<rdfs:label rdf:datatype="http://vaw.w3.org/2001/XMLSchema#string” >0pcidn de respuesta LSI</rdfs:label>
<rdfs:subClassOf rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#LSIComponent™/>
</owl:Class»
vel--
http://webapp.espoch. edu.ec/pbea/PBEA. owl#AssessmentResolved
--»
v<owl:Class rdf:sbout="http://wsbapp.espoch.2du.ec/pbea/PBEA. owl#AssessmentRezolved >
<rdfs:label rdf:datatype="http://wwaw.w3.org/2001/XMLSchema#string” >Evaluaciones resueltas</rdfs:label>
</owl:Class>
v<l--
http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#As sessmentResolvedComponent
--»
v<owl:Class rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#AssessmentResolvedComponent™s>
<rdfs:label rdf:datatype="http://www.w3.org/2081/XML5chema#string” >Componentes de evaluaciones
resusltas</rdfs:label>
</owl:Class>
vl--
http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#AssessmentTools
--x
v<owl:Class rdfiabout="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owli#AssessmentTools">
<rdfs:label rdf:datatype="http://vaw.w3.org/2001/XMLSchema#string” >Herramientas de evaluacidn</rdfs:label>
</owl:Class»
vel--
http://webapp.espoch. edu.ec/pbea/PBEA. owl#BloomTaxonomy
--»
¥v<owl:Class rdf:about="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA.owl#BloomTaxonomy" >
<rdfs:label rdf:datatype="http://vanw.w3.org/2001/XMLSchematstring” >Taxonomia de Bloom</rdfs:label>
<rdfs:subClass0f rdfiresource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#Taxonomies"/ >
</owl:Class»>
vel--
http://webapp.espoch. edu.ec/pbea/PBEA. owl#ComponentsOfAssessmentsTools

Clase Test
<'—— -
¥ <OW : p://webapp.espoc . ea/PBEA. owl#Test" >

<rdf= label rdf:datatype="http:// www.w3. orgf2@91!XHLSchema#str1ng“>Prueba<xrdf= label>
<rdfs:subClass0f rdf:resource="http://webapp.espoch.edu.ec/pbea/PBEA. owl#AssessmentTools"/ >
</owliClass>

Se tiene el grafo de una clase en particular, la clase Test. El grafo se encuentra estructurado por
owl:Class que indica que se trata de una clase, y rdf:adout con el url del elemento. Después se
tiene rdfs:label con la denominacion en espafiol de la clase, Prueba en este caso. Y rdfs:subclassof
que indica a que clase de mayor jerarquia pertenece la presente clase, para Test es la clase

AssesmentsTools.



Anexo D: Historias técnicas e historias de usuario de mayor relevancia

Historia Técnica 01

HISTORIA TECNICA

ID: Nombre: Como desarrollador necesito analizar y establecer las entidades y relaciones
HTO1 | que formaran parte de la ontologia, hacienda uso de la metodologia Methontology.

Descripcién: Realizar el modelo conceptual de la ontologia utilizando la metodologia
Methontology.

Responsable: Vanessa Bonito Sprint: 1

Prioridad de desarrollo: Muy alta Puntos estimados: 80

Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 80

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

01 El modelo conceptual obtenido representa | Aceptado | Jaime Cepeda
adecuadamente el modelo de estilos de aprendizaje
de Kolb.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 01 | Historia de Usuario: HTO1 Como desarrollador necesito analizar y establecer
las entidades y relaciones que formaran parte de la ontologia, hacienda uso de la
metodologia Methontology.

Nombre: ElI modelo conceptual obtenido representa adecuadamente el modelo de estilos de
aprendizaje de Kolb.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Revisar que la estructura del modelo conceptual obtenida en la etapa de
conceptualizacion de Methontology, represente los 4 estilos de aprendizaje de Kolb.

Condiciones de Ejecucion:
e Laetapa de especificacion de Methontology debe estar finalizada.
e Laetapa de conceptualizacion de Methontology debe estar finalizada.

Pasos de Ejecucion:
e Comprobar que exista la entidad Estilos de aprendizaje.
e Ver que exista una clase para guardar las habilidades de aprendizaje de cada estilo.
e Ver que este la estructura del LSI de Kolb vacio.
o Valida que esta la estructura para almacenar los LSI resuelto por el estudiante.

Resultado esperado: La ontologia debe representar los estilos de aprendizaje y el instrumento
LSI para determinarlo.

Evaluacidon de la Prueba: Exitosa




Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HTO1 Como desarrollador necesito analizar y establecer las entidades y
relaciones que formaran parte de la ontologia, hacienda uso de la metodologia Methontology.

Numero de Tarea: 01 | Nombre de Tarea: Especificar el ambito de la ontologia

Tipo de Tarea: Disefio
(Disefio/Desarrollo/ Correccidon / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 4 | Puntos reales: 4

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Determinar el alcance del dominio del conocimiento de la ontologia, junto con
el nombre y el propdésito general de la ontologia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HTO1 Como desarrollador necesito analizar y establecer las entidades y
relaciones que formaran parte de la ontologia, hacienda uso de la metodologia Methontology.

Numero de Tarea: 02 | Nombre de Tarea: Construccion del glosario de términos.

Tipo de Tarea: Disefio
(Disefio/Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 8 | Puntos reales: 8

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcion: Conceptualizar aquellos términos que se encuentren dentro del dominio
establecido en la primera etapa de la metodologia Methontology.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HTO1 Como desarrollador necesito analizar y establecer las entidades y
relaciones que formaran parte de la ontologia, haciendo uso de la metodologia Methontology.

NUmero de Tarea: 03 | Nombre de Tarea: Identificacion de la jerarquia de clases.

Tipo de Tarea: Disefio
(Disefio/Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 40 | Puntos reales: 40

Programador Responsable: VVanessa Bonito

Descripcién: Conceptualizar las clases de la ontologia y sus respectivas jerarquias.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HT01 Como desarrollador necesito analizar y establecer las entidades y
relaciones que formaran parte de la ontologia, hacienda uso de la metodologia Methontology.

NUmero de Tarea: 04 | Nombre de Tarea: Identificacion de propiedades.




Tipo de Tarea: Disefio
(Disefio/Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcidn: Establecer las propiedades de cada clase identificadas.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HTO1 Como desarrollador necesito analizar y establecer las entidades y
relaciones que formaran parte de la ontologia, hacienda uso de la metodologia Methontology.

NUmero de Tarea: 05 | Nombre de Tarea: Identificacion de relaciones binarias

Tipo de Tarea: Disefio
(Disefio/Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 18 | Puntos reales: 18

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Determinar las relaciones mediante las cuales van a interactuar las clases.

Historia Técnica 02

HISTORIA TECNICA

ID: Nombre: Como desarrollador necesito implementar la ontologia en la herramienta
HTO2 | Fluent Editor de tal manera que permita almacenar la informacion de los estudiantes y
sus estilos de aprendizaje para crear las pruebas.

Descripcién: Implementar el modelo conceptual de la ontologia utilizando la herramienta para
construccion de ontologias Fluent Editor.

Responsable: Jaime Cepeda Sprint: 2

Prioridad de desarrollo: Muy alta Puntos estimados: 80

Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 100

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

01 Verificar que las clases estén correctamente | Aceptado Vanessa Bonito
relacionadas.

02 Verificar que todas las clases contengan sus | Aceptado Vanessa Bonito
respectivas propiedades.

Prueba de Aceptacion

Cadigo: 01 | Historia de Usuario: HT02 Como desarrollador necesito implementar la
ontologia en la herramienta Fluent Editor de tal manera que permita almacenar
la informacion de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje para crear las
pruebas.

Nombre: Verificar que las clases estén correctamente relacionadas.

Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Validar que todas las relaciones binarias establecidas en el modelo conceptual de
la ontologia se encuentren en el modelo semi formal creado en Fluent Editor.




Condiciones de Ejecucién:
o El modelo conceptual debe estar terminado.
e El modelo conceptual debe estar formalizado en Fluent Editor.

Pasos de Ejecucion:
o Abrir el modelo semi formal en Fluent Editor.
e Desplegar el arbol de componentes de la ontologia.
e Desplegar las relaciones en el arbol.
e Validar que estén 39 relaciones binarias entre clases.

Resultado esperado: El arbol de componentes debe constar con 39 relaciones binarias entre
clases.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacién

Cadigo: 02 | Historia de Usuario: HT02 Como desarrollador necesito implementar la
ontologia en la herramienta Fluent Editor de tal manera que permita almacenar
la informacidn de los estudiantes y sus estilos de aprendizaje para crear las
pruebas.

Nombre: Verificar que todas las clases contengan sus respectivas propiedades.

Responsable: Vanessa Bonito

Descripcioén: Validar que todas las propiedades establecidas en el modelo conceptual de la
ontologia se encuentren en sus respectivas clases en el modelo semi formal creado en Fluent
Editor.

Condiciones de Ejecucién:
e El modelo conceptual debe estar terminado.
e El modelo conceptual debe estar formalizado en Fluent Editor.

Pasos de Ejecucion:
e Abrir el modelo semi formal en Fluent Editor.
e Desplegar el arbol de componentes de la ontologia.
e Desplegar los atributos en el arbol.
e Validar que estén 58 propiedades en las clases.

Resultado esperado: El arbol de componentes debe constar con 58 propiedades.

Evaluacidn de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HT02 Como desarrollador necesito implementar la ontologia en la
herramienta Fluent Editor de tal manera que permita almacenar la informacion de los
estudiantes y sus estilos de aprendizaje para crear las pruebas.

NUmero de Tarea: 01 | Nombre de Tarea: Formalizar el modelo conceptual.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 20 | Puntos reales: 40

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcion: Establecer las estructuras para la correcta formalizacion del modelo conceptual
en un modelo semi computable y determinar el uso correcto de Fluent Editor.




Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HT02 Como desarrollador necesito implementar la ontologia en la
herramienta Fluent Editor de tal manera que permita almacenar la informacion de los
estudiantes y sus estilos de aprendizaje para crear las pruebas.

Numero de Tarea: 02 | Nombre de Tarea: Implementar las clases con su respectiva
jerarquia.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 15 | Puntos reales: 15

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcidn: Escribir en Fluent Editor mediante el lenguaje natural inglés la representacion de
la jerarquia de clases establecida en el modelo conceptual.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HT02 Como desarrollador necesito implementar la ontologia en la
herramienta Fluent Editor de tal manera que permita almacenar la informacion de los
estudiantes y sus estilos de aprendizaje para crear las pruebas.

Numero de Tarea: 03 | Nombre de Tarea: Implementar las propiedades de cada clase.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 15 | Puntos reales: 15

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcion: Escribir en Fluent Editor mediante el lenguaje natural inglés la representacion de
las propiedades inherentes a las clases establecidas en el modelo conceptual

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HT02 Como desarrollador necesito implementar la ontologia en la
herramienta Fluent Editor de tal manera que permita almacenar la informacion de los
estudiantes y sus estilos de aprendizaje para crear las pruebas.

NUmero de Tarea: 04 | Nombre de Tarea: Implementar las relaciones de las clases.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 30 | Puntos reales: 30

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcion: Escribir en Fluent Editor mediante el lenguaje natural inglés la representacion de
las relaciones binarias entra clases establecidas en el modelo conceptual




Historia de Usuario 07

HISTORIA DE USUARIO

ID: Nombre: Como docente necesito que se automatice el LSI de Kolb para determinar
HU7 | el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Descripcién: Automatizacion del cuestionario de Inventario de Estilos de aprendizaje LSI de
David Kolb.

Responsable: Jaime Cepeda Sprint: 7

Prioridad de desarrollo: Alta Puntos estimados: 80

Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 90

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

01 Validar que controle el ingreso de valores Aceptado Vanessa Bonito
repetidos.

02 Verificar que muestre el resultado obtenido del Aceptado Vanessa Bonito
cuestionario.

03 Comprobar que actualice el estilo de aprendizaje Aceptado Vanessa Bonito
del estudiante en la ontologia.

Prueba de Aceptacién

Cddigo: 01 | Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de
Kolb para determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Nombre: Validar que controle el ingreso de valores repetidos.

Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Comprobar que el estudiante no pueda dar valores repetidos en las opciones de
respuesta del LSI.

Condiciones de Ejecucién:
e EI LSI debe estar automatizado.
e Los controles del LSI deben estar desarrollados.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como estudiante.
e Ingresar a la opcion de resolver LSI.
e Intentar llenar el LSI con valores repetidos en los items.

Resultado esperado: No permite ingresar dos valores repetidos en la respuesta de un item del
LSI.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 02 | Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de
Kolb para determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Nombre: Verificar que muestre el resultado obtenido del cuestionario.

Responsable: VVanessa Bonito

Descripciodn: Verificar que después de resolver el LSI se obtiene como resultado el estilo de
aprendizaje,




Condiciones de Ejecucién:
e EI LSI debe estar automatizado.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como estudiante.
e Ingresar a la opcidn de resolver LSI.
e Llenarel LSI.

Resultado esperado: Visualizar un cuadro de dialogo con el resultado del estilo de
aprendizaje.

Evaluacidn de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 03 | Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de
Kolb para determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Nombre: Comprobar que actualice el estilo de aprendizaje del estudiante en la ontologia.

Responsable: Vanessa Bonito

Descripcion: Verificar que cuando el estudiante resuelve un LSI, se actualiza la relacion
existente entre Estudiante y Estilo de Aprendizaje en la ontologia.

Condiciones de Ejecucién:
e Laontologia debe estar implementada en el servidor.
e Laaplicacion debe trabajar con la ontologia.
o EI LSI debe estar automatizado.

Pasos de Ejecucion:
e Abrir la ontologia desde Protégé.
Consultar el estilo de aprendizaje de la estudiante Natalia Pilco.
Ingresar como la estudiante Natalia Pilco.
Ingresar a la opcion de resolver LSI.
Llenar el LSI
Actualizar la ontologia desde Protégé.
Volver a consultar el estilo de aprendizaje de la estudiante Natalia Pilco.

Resultado esperado: El estilo de aprendizaje de la estudiante debe estar acorde al resultado
del Gltimo LSI rendido.

Evaluacién de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de Kolb para
determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

NUmero de Tarea: 01 | Nombre de Tarea: Crear la interfaz para el cuestionario LSI.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 30 | Puntos reales: 40

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcioén: Desarrollar la interfaz respectiva que permita al estudiante la resolucion del LSI
de David A. Kolb.




Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de Kolb para
determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Numero de Tarea: 02 | Nombre de Tarea: Desarrollar los métodos para el control de
ingreso de valores.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcioén: Desarrollar el método que controle que cuando el estudiante resuelva el LSI, no
ingrese valores repetidos en alguno de los 12 items del LSI.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de Kolb para
determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

NUmero de Tarea: 03 | Nombre de Tarea: Desarrollar el método para el calculo del estilo
de aprendizaje.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Construir un método que realice la sumatoria de las valoraciones asignadas por
el estudiante en las experiencias de aprendizaje LS| y que establezca las coordenadas para
determinar el cuadrante del estilo de aprendizaje respectivo.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de Kolb para
determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.

Numero de Tarea: 04 | Nombre de Tarea: Desarrollar la interfaz para las instrucciones del
cuestionario.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados:15 | Puntos reales: 15

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcion: Crear la interfaz que contenga las instrucciones respectivas para poder
comprender el funcionamiento del LSI.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU7 Como docente necesito que se automatice el LSI de Kolb para
determinar el estilo de aprendizaje de los estudiantes.




NUmero de Tarea: 05 | Nombre de Tarea: Desarrollar la interfaz para mostrar el resultado
del LSI.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados:15 | Puntos reales: 15

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Crear la interfaz del cuadro de dialogo que muestre al estudiante el resultado del
LSI, con su respectivo estilo de aprendizaje y las caracteristicas del mismo.

Historia de Usuario 08

HISTORIA DE USUARIO

ID: Nombre: Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los estilos de
HUO8 | aprendizaje de Kolb.

Descripcién: Permitir al docente el ingreso de preguntas segun el estilo de aprendizaje de Kolb.

Responsable: VVanessa Bonito Sprint: 8

Prioridad de desarrollo: Alta Puntos estimados: 70

Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 80

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

01 Verificar que los topicos ingresados consten en la | Aceptado Jaime Cepeda
ontologia.

02 Validar que al ingresar un topico muestre el | Aceptado Jaime Cepeda
mensaje de ingreso.

03 Verificar que los enunciados ingresados consten en | Aceptado Jaime Cepeda
la ontologia.

04 Validar que al ingresar los enunciados muestre el | Aceptado Jaime Cepeda
mensaje de ingreso.

Prueba de Aceptacién

Cddigo: 01 | Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Verificar que los topicos ingresados consten en la ontologia.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Comprobar que al ingresar un nuevo tépico de pregunta este se almacena en la
estructura owl de la ontologia.

Condiciones de Ejecucion:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
o La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
e Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
e Deben existir materias en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pastor al aplicativo.
Ingresar a Mis materias.
Escoger la opcion Listado de topicos de la materia Aplicaciones Web.
Dar click en Ingresar nuevo tdpico.
Ingresar los datos del topico y aceptar.




e Abrir la ontologia desde Protégé.
e Consultar los tépicos ingresados por el docente Pastor en la materia Aplicaciones Web.

Resultado esperado: El nuevo topico debe constar en la ontologia, y debe estar ingresado por
el docente y debe pertenecer a la materia indicada para la prueba.

Evaluacidon de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 02 | Historia de Usuario: HU08 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Validar que al ingresar un topico muestre el mensaje de ingreso.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Verificar que al ingresar un nuevo tépico el aplicativo indica al usuario el
mensaje pertinente.

Condiciones de Ejecucion:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
e La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
o Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
e Deben existir materias en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pastor al aplicativo.
Ingresar a Mis materias.
Escoger la opcion Listado de tépicos de la materia Aplicaciones Web.
Dar click en Ingresar nuevo topico.
Ingresar los datos del topico y aceptar.

Resultado esperado: La aplicaciéon debe desplegar un cuadro de dialogo con el mensaje el
topico ha sido ingresado exitosamente.

Evaluacidon de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 03 | Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Verificar que los enunciados ingresados consten en la ontologia.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcion: Comprobar que al ingresar los enunciados acorde a cada estilo de aprendizaje
estos de guardan correctamente en la estructura de la ontologia.

Condiciones de Ejecucion:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
e La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
e Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
e Deben existir materias en la ontologia.
e Debe existir el topico Web 2.0 en la ontologia




Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pastor al aplicativo.
Ingresar a Mis materias.
Escoger la opcidn Listado de tdpicos de la materia Aplicaciones Web.
Ir al topico Web 2.0.
Escoger la opcion Ver enunciado.
Ingresar los datos de los enunciados segun cada estilo de aprendizaje y aceptar.
Abrir la ontologia desde Protégé.
Consultar los enunciados ingresados por el docente Pastor en la materia Aplicaciones
Web, pertenecientes al topico Web 2.0.

Resultado esperado: El tépico Web 2.0 debe tener 4 enunciados, cada uno formulado acorde
a un estilo de aprendizaje.

Evaluacidn de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 04 | Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Validar que al ingresar los enunciados muestre el mensaje de ingreso.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Comprobar que el aplicativo despliegue el mensaje correspondiente cuando el
docente realiza el ingreso de los enunciados.

Condiciones de Ejecucién:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
e La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
e Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
e Deben existir materias en la ontologia.
o Debe existir el topico Web 2.0 en la ontologia

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pastor al aplicativo.
Ingresar a Mis materias.
Escoger la opcion Listado de tépicos de la materia Aplicaciones Web.
Ir al topico Web 2.0.
Escoger la opcion Ver enunciado.
e Ingresar los datos de los enunciados segun cada estilo de aprendizaje y aceptar.

Resultado esperado: El aplicativo debe mostrar un cuadro de dialogo con el mensaje
enunciados ingresados exitosamente.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los
estilos de aprendizaje de Kolb.

NUmero de Tarea: 01 | Nombre de Tarea: Crear la interfaz para el ingreso del topico
general de la pregunta.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))




Puntos estimados:10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Construir la interfaz de usuario que permita ingresar los datos de tdpico, nivel
taxonémico y parcial.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los
estilos de aprendizaje de Kolb.

NUmero de Tarea: 02 | Nombre de Tarea: Crear la interfaz para el ingreso de los
enunciados de las preguntas segun el estilo.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 30 | Puntos reales: 40

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Construir la interfaz que permita el ingreso del texto del enunciado indicando el
estilo de aprendizaje correspondiente y las respectivas opciones de respuesta por enunciado.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los
estilos de aprendizaje de Kolb.

Numero de Tarea: 03 | Nombre de Tarea: Crear los métodos para ingresar un tépico
general de la pregunta.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados:10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Construir el método que permita el acceso a la ontologia para crear una nueva
instancia de la clase pregunta y permita el almacenamiento de sus datos.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los
estilos de aprendizaje de Kolb.

NUmero de Tarea: 04 | Nombre de Tarea: Crear los métodos para ingresar los enunciados
de la pregunta.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados:20 | Puntos reales: 20

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Construir el método que permita el acceso a la ontologia para crear 4 nuevas
instancia de la clase enunciado (una por cada estilo) y crear el nimero de instancias
correspondientes a las opciones de respuesta y permita el almacenamiento de los datos de los
enunciados y opciones de respuesta.




HISTORIA DE USUARIO

ID: Nombre: Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los estilos de
HUO8 | aprendizaje de Kolb.

Descripcién: Permitir al docente el ingreso de preguntas segun el estilo de aprendizaje de Kolb.

Responsable: VVanessa Bonito Sprint: 9

Prioridad de desarrollo: Alta Puntos estimados: 10

Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales:10

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

01 Verificar que permite ingresar opciones de | Aceptado Jaime Cepeda
respuesta en un rango de minimo 2 maximo 4.

02 Validar que no permita ingresar el campo | Aceptado Jaime Cepeda
enunciado vacio.

03 Verificar que Unicamente exista una opcion de | Aceptado Jaime Cepeda
respuesta correcta.

04 Validar que el campo del topico no este vacio. Aceptado Jaime Cepeda

Prueba de Aceptacién

Cddigo: 01 | Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Verificar que permite ingresar opciones de respuesta en un rango de minimo 2
maximo 4.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Comprobar que el aplicativo controle el niUmero de opciones de respuesta que
puede ingresar el docente.

Condiciones de Ejecucién:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
e La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
o Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
e Deben existir materias en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:

e Ingresar como docente Danilo Pasto.
Ingresar a Mis materias.
Seleccionar la opcidn Listado de tdpicos en la materia Virtualizacion de servidores.
Ir al topico Herramientas de virtualizacion.
Ingresar solo una opcion de respuesta en el enunciado Activo e intentar guardar.
Intentar ingresar 5 opciones de respuesta en el enunciado Activo.

Resultado esperado: Al intentar guardar con solo una opcién de respuesta debe aparecer un
mensaje que indica que faltan opciones y al intentar agregar otra opcidn debe aparece un
mensaje que indica que el maximo de opciones es 4.

Evaluacidon de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 02 | Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Validar que no permita ingresar el campo enunciado vacio.




Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Comprobar que el aplicativo controla gque no se guarden campos vacios en los
enunciados de las preguntas.

Condiciones de Ejecucién:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
e La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
o Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
e Deben existir materias en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pasto.
Ingresar a Mis materias.
Seleccionar la opcion Listado de topicos en la materia Virtualizacion de servidores.
Ir al tépico Herramientas de virtualizacion.
No ingresar enunciado para el estilo de aprendizaje Reflexivo.
Intentar guardar.

Resultado esperado: El aplicativo debe mostrar un mensaje indicando que falta el enunciado
del estilo de aprendizaje Reflexivo.

Evaluacidn de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 03 | Historia de Usuario: HU08 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Verificar que Unicamente exista una opcién de respuesta correcta.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Comprobar que el aplicativo no permite que exista duplicidad en las respuestas
correctas a las preguntas.

Condiciones de Ejecucién:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
e La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
o Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
Deben existir materias en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pasto.

e Ingresar a Mis materias.

e Seleccionar la opcién Listado de topicos en la materia Virtualizacion de servidores.

e Iral topico Herramientas de virtualizacion.

e Ingresar una opcion de respuesta correcta en el enunciado Tedrico y colocarla como
correcta.

e Intentar otra opcion de respuesta e intentar colocarla también como opcidn de respuesta
correcta.

Resultado esperado: El aplicativo debe mostrar un mensaje donde se indique que solo se
puede tener una opcion de respuesta correcta por enunciado.




Evaluacidn de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 04 | Historia de Usuario: HU08 Como docente requiero poder ingresar preguntas
acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Validar que el campo del tdpico no este vacio.

Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Comprobar que al ingresar el topico general de la pregunta no se permita que
este vaya vacio.

Condiciones de Ejecucion:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
o La funcionalidad de permitir el ingreso de preguntas acorde a un estilo debe estar
desarrollada.
e Deben existir docentes ingresados en la base de datos.
e Deben existir materias en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pasto.
Ingresar a Mis materias.
Seleccionar la opcion Listado de topicos en la materia Virtualizacién de servidores.
Dar click en la opcién Ingresar nuevo tpico
No ingresar el texto del tdpico.
e Intentar guardar.

Resultado esperado: El aplicativo debe mostrar un mensaje indicando que no se puede guardar
el tpico sin el texto del enfoque.

Evaluacidn de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los
estilos de aprendizaje de Kolb.

Numero de Tarea: 01 | Nombre de Tarea: Realizar los controles de la interfaz de ingreso
del topico general de la pregunta.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 2 | Puntos reales: 2

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcion: Crear los métodos para controlar que no ingresen campos vacios en la interfaz
del ingreso del topico general de la pregunta.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HUO8 Como docente requiero poder ingresar preguntas acorde a los
estilos de aprendizaje de Kolb.

NuUmero de Tarea: 02 | Nombre de Tarea: Realizar los controles de la interfaz de ingreso
de los enunciados de la pregunta.




Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 8 | Puntos reales: 8

Programador Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Desarrollar los métodos que controlen que no ingrese campos vacios en la
interfaz de ingreso de enunciados, también que controle el ingreso del nimero de opciones de
respuesta y que exista una Unica respuesta correcta.

Historia de Usuario 09

HISTORIA DE USUARIO

ID: Nombre: Como docente necesito generar pruebas personalizadas acorde a los estilos
HUOQ9 | de aprendizaje de Kolb.

Descripcién: Permitir que el docente pueda generar pruebas personalizadas.

Responsable: Jaime Cepeda Sprint: 9

Prioridad de desarrollo: Alta Puntos estimado: 40

Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 40

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

01 Validar que muestre el nimero de preguntas | Aceptado Vanessa Bonito
disponibles correcto.

02 Validar que la prueba generada este acorde a los | Aceptado Vanessa Bonito
estilos de aprendizaje de Kolb.

03 Comprobar que la prueba generada esta | Aceptado Vanessa Bonito
correctamente almacenada en la ontologia.

Prueba de Aceptacién

Cddigo: 01 Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas
personalizadas acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Validar que muestre el nimero de preguntas disponibles correcto.

Responsable: Vanessa Bonito

Descripcion: Comprobar que muestre la cantidad de preguntas correcta acorde al criterio del
docente que las ingreso, la materia a la que pertenecen y el parcial.

Condiciones de Ejecucion:
e Laontologia debe esta subida al servidor.
e Los datos del docente deben estar en la ontologia y en la base de datos.
e La materia debe estar en la ontologia.
e Debe existir un banco de preguntas almacenado en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pastor.
Ingresar a Mis materias.
Ir a la materia Aplicaciones web.
Seleccionar la opcion Listado de pruebas.
Seleccionar la opcion Generar prueba personalizada.
Ingresar los datos generales de la prueba (titulo, descripcién, tiempo de resolucion y
calificacién global).
Seleccionar un parcial.
e Ver la cantidad de preguntas que se despliegan en la interfaz.




e Abrir la ontologia desde Protégé.
e Ejecutar una consulta que devuelva la cantidad preguntas segun el criterio de docente
gue ingreso, la materia a la que pertenecen y el parcial.

Resultado esperado: La cantidad mostrada en la interfaz y la cantidad arrojada por la consulta
deben coincidir.

Evaluacidn de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 02 | Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas
personalizadas acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Validar que la prueba generada este acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Responsable: Vanessa Bonito

Descripcién: Comprobar que al generarse la prueba, las preguntas de esta estan acorde a los 4
estilos de aprendizaje correspondientes.

Condiciones de Ejecucién:
e Laontologia debe esta subida al servidor.
e Los datos del docente deben estar en la ontologia y en la base de datos.
e La materia debe estar en la ontologia.
e Debe existir un banco de preguntas almacenado en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como docente Danilo Pastor.
Ingresar a Mis materias.
Ir a la materia Aplicaciones web.
Seleccionar la opcion Listado de pruebas.
Seleccionar la opcion Generar prueba personalizada.
Ingresar los datos generales de la prueba (titulo, descripcién, tiempo de resolucién y
calificacion global).
e Seleccionar un parcial.
e Visualizar el detalle de la prueba generada.

Resultado esperado: En el detalle de la prueba generada tienen que mostrarse las preguntas
acorde a los 4 estilos de aprendizaje con sus respectivas opciones de respuesta.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 03 | Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas
personalizadas acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.

Nombre: Comprobar que la prueba generada esta correctamente almacenada en la ontologia.

Responsable: VVanessa Bonito

Descripcion: Validar que dentro de la ontologia las pruebas personalizadas se guardan
siguiendo la estructura establecida.

Condiciones de Ejecucion:
e Laontologia debe esta subida al servidor.
e Los datos del docente deben estar en la ontologia y en la base de datos.
o La materia debe estar en la ontologia.
e Debe existir un banco de preguntas almacenado en la ontologia.




o Debe existir una prueba personalizada en la ontologia.

Pasos de Ejecucion:
e Abrir la ontologia desde Protégé.
o Ejecutar la consulta de los datos generales de la prueba generada.
o Ejecutar la consulta de los datos de los enunciados de la prueba generada.

Resultado esperado: Los datos de la prueba generada deben estar correctamente almacenados
y la prueba debe estar bien relacionada con las preguntas correspondientes

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas personalizadas acorde a
los estilos de aprendizaje de Kolb.

NUmero de Tarea: 01 | Nombre de Tarea: Desarrollar el método para establecer el nimero
de preguntas para la prueba acorde a un parcial determinado.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 4 | Puntos reales: 4

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Crear un método gue consulte a los parametros de docente, materia, parcial y
cantidad dada consulte en la ontologia el nimero de preguntas disponibles acorde a los criterios
mencionados.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas personalizadas acorde a
los estilos de aprendizaje de Kolb.

Numero de Tarea: 02 | Nombre de Tarea: Desarrollar el método para la seleccion aleatoria
de preguntas.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 4 | Puntos reales: 4

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Crear un método que en base a los parametros de docente, materia, parcial y
consulte en la ontologia los nombres de instancia de las preguntas que segun una cantidad
determinada

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas personalizadas acorde a
los estilos de aprendizaje de Kolb.

NUmero de Tarea: 03 | Nombre de Tarea: Desarrollar el método para guardar la prueba
generada en la ontologia.

Tipo de Tarea:
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))




Puntos estimados: 10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcioén: Crear el método que acceda a la ontologia y permita crear una instancia de prueba
y larelacione con las instancias de preguntas correspondientes, asi como también con la materia
a la que pertenezca la prueba y con el docente que la genero.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas personalizadas acorde a
los estilos de aprendizaje de Kolb.

Numero de Tarea: 04 | Nombre de Tarea: Crear la interfaz para el ingreso de los datos
generales de la prueba.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Construir la interfaz para que el docente pueda ingresar los datos de caracter
general de la prueba personalizada es decir el titulo, la descripcidn, el tiempo de resolucion y
la calificacion global.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas personalizadas acorde a
los estilos de aprendizaje de Kolb.

NUmero de Tarea: 05 | Nombre de Tarea: Listar el nGmero de preguntas disponibles acorde
al parcial seleccionado.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccidn / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 2 | Puntos reales: 2

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Desarrollar un método que consulte y muestre la cantidad de preguntas que estan
disponibles para formar parte de una prueba en base a los criterios de pertenencia a una materia,
que hayan sido ingresadas por determinado docente y que pertenezcan a un parcial especifico.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU9 Como docente necesito generar pruebas personalizadas acorde a
los estilos de aprendizaje de Kolb.

NUmero de Tarea: 06 | Nombre de Tarea: Crear la interfaz para mostrar la prueba
generada.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcioén: Desarrollar una interfaz que muestre al docente la prueba personalizada generada
por el aplicativo, con los datos generales de la prueba y su respectivo detalle con las preguntas
formuladas acorde a cada estilo de aprendizaje.




Historia de Usuario 13

HISTORIA DE USUARIO

ID: Nombre: Como docente necesito que la aplicacion realice la calificacion de la
HU13 | prueba, permitiendo que el estudiante pueda visualizar el resultado final.

Descripcion: Automatizar la calificacion de la prueba.

Responsable: Jaime Cepeda Sprint:11
Prioridad de desarrollo: Media Puntos estimados: 20
Riesgo de desarrollo: Bajo Puntos reales: 20

Pruebas de aceptacion

ID Criterio Estado Responsable

01 Validar que la calificacién mostrada esta Aceptado | Vanessa Bonito

correctamente calculada.

Prueba de Aceptacion

Cddigo: 01 Historia de Usuario: HU13 Como docente necesito que
la aplicacion realice la calificacion de la prueba,
permitiendo que el estudiante pueda visualizar el
resultado final.

Nombre: Validar que la calificacion mostrada esta correctamente calculada.

Responsable: VVanessa Bonito

Descripcién: Comprobar que el calculo de la calificacion de la prueba se realice de manera
correcta.

Condiciones de Ejecucion:
e Laontologia debe estar subida en el servidor.
e Deben existir las pruebas personalizadas en la ontologia.
e La prueba personalizada debe estar activa para la resolucion por parte del estudiante.

Pasos de Ejecucion:
e Ingresar como la estudiante Natalia Pilco.
Ir a la opcion Pruebas pendientes.
Iniciar la resolucion de la prueba.
Enviar las respuestas.
Iniciar una sesion como docente.
Abrir la prueba personalizada.
o Comparar las respuestas seleccionadas con las respuestas correctas.

Resultado esperado: La calificacion debe estar acorde al nimero de aciertos por parte del
estudiante.

Evaluacion de la Prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU13 Como docente necesito que la aplicacion realice la calificacion de
la prueba, permitiendo que el estudiante pueda visualizar el resultado final.




NUmero de Tarea: 01 | Nombre de Tarea: Desarrollar el método que permita devolver las
opciones de respuesta seleccionadas en una determinada prueba
resuelta.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 5 | Puntos reales: 5

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Crear el método con la consulta spargl que permita recuperar de la ontologia las
respuestas seleccionadas de un determinado estudiante en una prueba resuelta especifica.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU13 Como docente necesito que la aplicacidn realice la calificacion de
la prueba, permitiendo que el estudiante pueda visualizar el resultado final.

NUmero de Tarea: 02 | Nombre de Tarea: Desarrollar el método para calificar la prueba
resuelta.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccién / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 10 | Puntos reales: 10

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcién: Crear un método que consulte las opciones de respuesta correctas y las compare
con las respuestas del estudiante asignando una calificacién por cada pregunta y al final retorne
un valor global de la calificacion de todas las preguntas.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU13 Como docente necesito que la aplicacion realice la calificacion de
la prueba, permitiendo que el estudiante pueda visualizar el resultado final.

Numero de Tarea: 03 | Nombre de Tarea: Crear la interfaz para mostrar el resultado final
de la prueba resuelta.

Tipo de Tarea: Desarrollo
(Desarrollo/ Correccion / Mejora/ Otras(especificar))

Puntos estimados: 5 | Puntos reales: 5

Programador Responsable: Jaime Cepeda

Descripcion: Desarrollar una interfaz que muestre la calificacion final obtenida por el
estudiante luego de resolver la prueba, incluyendo la fecha de resolucién de la prueba.




Anexo E: Problemas identificados en la evaluacion heuristica y solucién planteada

Captura 1: Etiqueta “Estado” de la opcion de respuesta es confusa

ENUNCIADOS SEGUN EL ESTILO DE APRENDIZAJE

ACTIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO t/
ESTILO DE APRENDIZAJE ACTIVO

Enfoque de pregunta: Web 2.0 «

Enunciado: La Web 2.0 se refiere a una segunda generacién de la web basada en comunidades de usuarios y una gama especial de
servicios, los mismos que fomentan la... Y el intercambio &gil de informacién entre usuarios.

Opciones de respuesta:

Opcisn de respuesta

1 [<] Actualizacién
2 [x] Asociacién
3 ) Colaberacién
a Q Comunicacién
< >

Solucién aplicada: Se modifico la etiqueta "Estado” por la etiqueta ‘Respuesta’, para indicar el

tipo de respuesta, ya sea un distractor o la respuesta correcta.

Captura 2: Etiqueta “Descripcion” en listado de preguntas es confusa

~
I LISTADO PREGUNTAS

Descripcion 0 Parcial

N c S
1 Web 2.0 Conocimiento 1 na
2 Sitios Web Conocimiento 1 nun
3 Métodos POST v GUEST Conccimiento 1 na
4 Estructura de sitio Web Conocimiento 1 nn
5 Disefie de sitio Web Conocimiento 1 na
6 Etiquetas HTML Compresion 2 nn
7 Etiqueta FORM Compresién 2 na
8 Comandos HTML Compresion 2 na
E] Funcines PHP Compresién 2 nua
10 Documento XML Compresion 2 na

v

Solucién aplicada: Se cambi6 la etiqueta ‘Descripcion’ en la seccion listado de preguntas por la
etiqueta ‘“Topico de la pregunta’ ya que en esta seccion se listaran los topicos de las preguntas,

mismas que tendran los respectivos enunciados de cada estilo de aprendizaje de dicho t6pico.



Captura 3: No es claro el titulo de “Listado de preguntas” por materia

= ICIO| /i ' S
1 Web 2.0 Conocimiento 1 nn

2 Sitios Web Conocimiento 1 nun
3 Métodos POST y GUEST Conocimiento 1 na
4 Estructura de sitio Web Conocimiento 1 a
5 Disefio de sitio Web Conocimiente 1 na
6 Etiquetas HTML Compresién 2 na
7 Etiqueta FORM Compresién 2 n
8 Comandos HTML Compresién 2 na
9 Funcines PHP Compresion 2 naa

10 Documenta XML Compresidén 2 nn

v

Solucién aplicada: Se lo tituld con la etiqueta ‘Listado de topicos’ para evitar confusiones, ya

que un topicos abarca las 4 preguntas de acuerdo a cada estilo de aprendizaje.

Captura 4: No indica a que materia pertenece la prueba en el listado de pruebas pendientes.
 erwesamsw ]

Prueba parcial 1

Descripcién: Prueba que permite medir los conocimientos obtenidos al inicio del semestre.
Nimero de preguntas: 5

1 Puntuacién: 10 puntos

Resclver prueba ...iniciar

Solucion aplicada: Se agregdé un nuevo atributo que indica el nombre de la materia a la que
pertenece la prueba pendiente.



Captura 5: Mensaje de “Falta responder pregunta” se pierde muy pronto.

S

infor,

ocado a mostrar informaci
nando HTML din

Sitio web estatico que esta
crear facilmente incluse co

L)

L)
~ NATALIA PILCO

L)

L)

Sitio web que soporte aplicaciones de gestores de base de datos para almacenar la
informacién.

& yis Datos

~ ADMINISTRAR

= Mis materias

Sitio web estatico que esta enfocado en mostrar informacién generada por un
usuario, y cuya actualizacién es facil de desarrollar.
= Cuestionario LS1

il Resultados LST BrenunEais Que pasa cuando se envia el nombre del usuario y la clave del servidor web en un
~ MIS PRUEBAS formulario usando el método POST?

# pruebas pendientes a
" ptacién especial para obtener los valores del nombre

B Ver pruebas resueltas

© salir servidor solo se podran ver desde una sesién de

@5e podra ver el nombre de usuario y la clave mediante un sniffer.

@nNo se podra ver el nombre de usuario v la clave.

Prequnta5.  :Qué se puede decir de un sitio web conformado por una pagina principal desde Ia
cual se navega a un conjunto de paginas?

@El sitio web tiene estructura ncial.

eb tiene estructura jerarquica.
web es de estilo libre.

@El sitio web no posee estructura.

= Enviar prusba )

Solucién aplicada: Para que el alumno pueda tener una notificacion clara sobre lo que sucede
con la prueba se agreg6 el componente Dialog, el cual es una ventana emergente que indicara al

estudiante que antes de finalizar con la prueba es necesario responder todas las preguntas.

Captura 6: Las transiciones de la pantalla de inicio son muy rapidas.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

& Iniciar sesion

éCoémo trabaja?
3 f=

&7 g

1. Determina el estilo de aprendizaje. 1. Gestion de preguntas segin los estilos de
2. Test LSI automatizado. aprendizaje.
3. Historial de resultados LSI. 2. Creacion de pruebas personalizadas.

3. Evaluacion utilizando estrategias de estilos de

Todos los derechos reservados FIE.

Solucion aplicada: Se procedid a ralentizar las transacciones de las imagenes presentes en la
pagina principal de la aplicacion.



Captura 7: Mensaje de inicio ;Cémo trabaja? no es claro.

éComo trabaja?

1. Determina el estilo de aprendizaje. 1. Gestion de preguntas segun los estilos de
2. Test LSI automatizado. aprendizaje.
3. Historial de resultados LSI. 2. Creacion de pruebas personalizadas.

3. Evaluacion utilizando estrategias de estilos de -

Solucion aplicada: Se cambid el titulo ‘;Coémo trabaja?’ presente en la pagina principal de la

aplicacion por el titulo ‘¢ Qué puede hacer esta herramienta?’.

Captura 8: Tamafio de la imagen distrae del contenido en pantalla de inicio.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

& Iniciar sesion

éComo trabaja?

o
O I=
& =}
1. Determina el estilo de aprendizaje. 1. Gestion de preguntas segun los estilos de
2. Test LSI automatizado. aprendizaje.
3. Historial de resultados LSI. 2. Creacién de pruebas personalizadas.

3. Evaluacion utilizando estrategias de estilos de

Solucién aplicada: Se procedié a disminuir el tamafio de las imagenes presentes en la pagina
principal, para evitar la distraccion por parte del usuario.



Captura 9: Pantalla de “Mis datos” demasiado minimalista.

'05 PERSONALES

CEDULA: 0601235786
NOMBRE: Matalia Lourdes
APELLIDO: Pilco Moreta
CODIGO:

E-MAIL: npilco@espoch.edu.ec

Usted posee privilegios de USUARIO ESTANDAR
o como ESTUDIANTE, lo que le otorga a usted la
posibilidad de visualizar las materias que cursa,
los pruebas rendidas con sus respectiva
calificacidn y tiene tambien la posiblidad de
rendir el cuestionario LSI de KOLB, misma gue le
permitira conocer su estilo de aprendizaje.

Solucién aplicada: Se ajusto el tamafio de los componentes presentes en la tabla ‘Datos

personales’ con el fin de presentar de mejor manera la informacion del usuario.

Captura 10, 11: Fuente muy pequefa.

m ENUNCIADOS SEGUN EL ESTILO DE APRENDIZAJE
~ DANILO PASTOR'

# Inicio . 5 |
4 wis Datos »’
~ ADMINISTRAR' ESTILO DE APRENDIZAJE TEORICO

W vis estudiantes
B mis materiss Enfoque de pregunta: Web 2.0 «

& Banco de preguntas Enunciado: iQué es la web 2.02

] Listado de pruebas Opciones de respuesta:
B Modelo de Kol Opcisn de respuesta

L= Web 2.0 se refiere a una segunda generacion de la web basada en servidores de mayer potencia que
1 (] permiten una gama especial de servicios, los mismos que fomentan la colaboracién y el intercambio agil de
O salir informacién entre usuarios.

© Ayuda

. o La Web 2.0 se refiere a una segunda generacién de la web basada en comunidades de usuarios lo cual
permite una mayor eficacia en la comunicacién.

La Web 2.0 se refiere a una segunda generacién de la web basada en comunidades de usuarios v una gama
3 ) especial de servicios, los mismos que fomentan la Sy el 3gil de. én entre
usuarios.

La Web 2.0 se refiere a una segunda generacién de la web basada en comunidades de usuarios lo cual

fornenta la colaboracién de |a red al utilizar los recurses del lado del cliente.

Solucién aplicada: Se procedio ajustar el tamafio de letra en el disefio de la interfaz de usuario

para facilitar una lectura mas legible del contenido.



Captura 12: Pantalla de mostrar enunciados no es muy clara.

LISTADO PREGUNTAS

1 Wweb 2.0 Conocimiento 1 D n
2 Sitios Web Conacimients 1 M

3 Métodos POST y GUEST Conacimienta 1 nnn
a4 Estructura de sitio Web Conocimiento 1 nun
5 Disefio de sitic Web Conacimiento 1 nun
6 Etiquetas HTML Compresion 2 nun
7 Etiqueta FORM Compresién 2 nuu
8 Comandos HTML Compresién 2 nuu
9 Funcines PHP Compresién 2 nu

10 Documento XML Compresign 2 nun

Solucién aplicada: Se cambio el contenido de la etiqueta “Ver enunciados’ para facilitar mejor

la comprension del acceso directo hacia los enunciados de los distintos estilos de aprendizaje.

Captura 13, 14: Color azul muy intenso.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

——0) ALUMNOS DEL DOCENTE DANILO PASTOR

~ DANILO PASTOR

ESTUDIANTES POR ESTILO DE APRENDIZAJE:

& Mis Datos

~ ADMINISTRAR

ceoua noweres

Seleccione estilo de aprendizaje.

e e D O )

8 Banco de preguntas

W mis estudiantes

&) Listado de pruebas
B Modelo de Kolb

@ ayuda

O salir

Solucion aplicada: Se redujo la intensidad del color azul tanto en la barra del encabezado como
en el pie de pagina, ademas se conservo este color en los demas componentes ya que dicho color

representa a la misma institucion.



Captura 15, 16: No se puede ver los perfiles de estilos de aprendizaje cuando se ven los

enunciados y en el detalle de pruebas.

PRUEBA PARCIAL 1 «

Descripcién: Prueba que permite medir los conocimientos ebtenides al inicie del semestre.
Calificacién total: 10 puntos Nimere de preguntas: 5

Tiempo de resolucion: 30 minutes Parcial: 1

-

o 1.- éCémo se puede saber cuantas conexiones se realizan al cargar una pagina web que contiene 2 listas ordenadas, 2
pérrafos, 2 imagenes (archivos .jpg) v 2 animaciones (archivos .swf)?

o 2.- La Web 2.0 se refiere a una segunda generacian de la web basada en comunidades de usuarios y una gama especial
de servicios, los mismos que fomentan la... Y el intercambio gil de informacién entre usuarios.
3.- Complete. La principal ventaja de..., &= lo econdmico que resulta crearlos, con un disefio vistoso & incluyendo las

O imagenss y el texto con &l cual quersmos informar a los navegantes, se pueds crear facilments incluso combinando...
(css, Jawascript)
4.- iCudl es la principal diferencia entre el método POST y GUEST en cuanto a la visibilidad de los datos enviados por un
formulario?

0 5.- iCoémo se identifica si un sitio web es de estructura jerdrguica?

~

Solucion aplicada: Se agregd un boton que permite visualizar los perfiles de cada estilo, esto

para que el docente tenga una mejor percepcion sobre los estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Captura 17: No hay video explicativo de modelo de Kolb.

e —E m— | ~
Anreniizale Sxparendal
po— Segtin David Kolb, el proceso de aprendizaje ocurre en dos dimensiones. La primera es descrita como percepcién del medio y la
e segunda, como procesamiento. El autor afirma que para aprender es necesario disponer de cuatro capacidades basicas que son:
Mis Datos experiencia concreta (EC), observacion reflexiva (OR), izaci (EA) y experi i6n activa (EA).
W Mis estudiantes
B Mis materias
& Banco de preguntas Observacion
% Listado de pruebas concreta 01 02 reflexiva
.,
© ayids tas y concretas sirven de ket
_— TR observaciones y
O salir gbSRtVaciont comienza a construir
una teoria general de
. 0 que puede signifi-
Teoria del car esta infor-
04 aprendizaje b
experiencial

El estudiante

prueba las implica-

ciones de sus concep- El estudiante forma con-

tos en situaciones ceptos abstractos y gener-

nuevas. alizaciones basabas en sus,
E . o hipétesis. o sz
Xperiencia Conceptualizacién
activa abstracta v

Solucién aplicada: Se agregd un elemento que brinda al usuario la posibilidad de visualizar un

video explicativo sobre los estilos de aprendizaje.



Captura 18: No permite volver a rehabilitar un elemento eliminado.

LISTADO DE PRUEBAS PERSONALIZADAS

1 Prueba parcial 1 1 10 puntos 30 minutos Aplicaciones Web
2 Prueba parcial 2 2 10 puntos 45 minutos Aplicaciones Web uu
3 Prueba parcial 3 10 puntos 50 minutos Aplicaciones Web un

Solucion aplicada: Se agreg6 una nueva seccion que para dar al usuario la opcion de rehabilitar

o eliminar definitivamente una pregunta o prueba.

Captura 19: No permite modificar datos personales.

DATOS PERSONALES

CEDULA: 0601235736

NOMBRE: Natalia Lourdes
APELLIDOD: Pilco Moreta
cODIGO:

E-MAIL: npilco@espoch.edu.ec

Usted posee privilegios de USUARIO ESTANDAR
o como ESTUDIANTE, lo gque le otorga a usted la
posibilidad de visualizar las materias que cursa,
los pruebas rendidas con sus respectiva
calificacidn y tiene tambien la posiblidad de
rendir el cuestionario LSI de KOLB, misma que le
permitira conocer su estilo de aprendizaje.

Solucién aplicada: Se implementd un botén que brinda al usuario la oportunidad de modificar
sus datos personales, como son: Nombre, apellido codigo, y correo, a excepcion del atributo

cédula ya que serd esta la informacion que permite su acceso a la aplicacion.



Captura 20: En el listado de estudiantes no indica si el estudiante hizo o no el cuestionario LSI.

A
ALUMNOS DEL DOCENTE DANILO PASTOR
L]
I
CEDULA NOMBRES S
1 1850549625 e ed i eebans 5429 jonnaff@espach.edu.ec
Mazabanda
2 0503318909 Karla Pacla Zapata Molina 6528 karlapacla@espoch.edu.ec n
3 0601235786 Natalia Lourdes Filco Moreta 5505 npilco@espoch.edu.ec n
4 1850547991 Erick Alexander Tintin Sanchez 5321 alex1234@espoch.edu.ec n
5 0605671163 loselin Dayana Hidalgo Granizo 5423 hgjossy@espoch.edu.ec n
6 0927942643 e L Nz 6131 ggenesis@espoch.edu.ec
Vacacela
7 0604584888 Marco Patricio Duchi Pilco 5622 marcopatto@hotmail.com u
8 0803807454 Huge Fabricio Sanchez Chinche 6832 hugeff@hotmail.com u
9 1805311113 Katherine Gissel Montoya Nufiez 6512 kathygissel@hotmail.com u
10 0801402179 Yessenia Pilar Pilco Uivisupa 5790 ypilco@espoch.edu.ec u
v

Solucién aplicada: Para evitar que el docente ingrese en una pagina sin resultados, se procedio a
habilitar o deshabilitar el boton, en donde si el estudiante ha resuelto el Isi el boton permanecera
habilitado y asi el docente podré visualizar los resultados del Isi del resuelto por el estudiante.

Captura 21: Dificil ubicarse en el listado de estudiantes.

*
ESTUDIANTES POR ESTILO DE APRENDIZAJE: |

1 1850549625 LDE"Z":;;‘:S:EW [T 5429 jonnaff@espoch.edu.ec n
2 0503318909 Karla Paola Zapata Molina 6529 karlapacla@espoch.edu.ec u
3 0601235786 Natalia Lourdes Pilco Moreta 5505 npilco@espoch.edu.ec n
4 1850547991 Erick Alexander Tintin Sanchez 5321 alex1234@espoch.edu.ec n
5 0605671163 Joselin Dayana Hidalgo Granizo 5423 hajossy@espoch.edu.ec n
6 0927942649 S:S:::EMENE‘E"E Sl 6131 agenesis@espoch.edu.ec n
7 0604584888 Marce Patricio Duchi Pilco 5622 marcopatto@hotmail.com u
8 0603807454 Hugo Fabricio Sanchez Chinche 6832 hugoff@hetmail.com n
9 1805311113 Katherine Gissel Mentoya Nufiez 6512 kathygissel@hetmail.com n
10 0601402179 Yessenia Pilar Pilco Llivisupa 5790 ypilco@espoch.edu.ec n

v

Solucion aplicada: Se agregaron 3 campos los cuales permitiran buscar los datos del estudiante
ya sea por la cédula, nombre o cédigo, ademas se brinda al usuario la posibilidad de ordenar
dichas columnas ya sea de manera ascendente o descendente.



Captura 22: Contraste de colores de los botones distrae.
T *

1 Web 2.0 Conocimiento 1 | al

2 Sitios Web Conocimiente 1 |°=|
3 Métodos POST v GUEST Conocimiente 1 |°a|
4 Estructura de sitio Web Conocimiente 1 |°a|
5 Disefio de sitio Web Conocimiente 1 |°a|
6 Etiquetas HTML Compresién 2 |°=|
7 Etiqueta FORM Compresion 2 |°a|
8 Comandos HTML Compresidn 2 |°=|
9 Funcines PHP Compresién 2 |na|

10 Documento XML Compresidn 2 BB

v

Solucién aplicada: Se cambiaron los colores naranjas por el color verde de los botones presentes
en la seccion de Acciones para evitar la sobrexposicion de un mismo color dentro del aplicativo.

Captura 23: Mensaje “Modificar pregunta” en el listado de preguntas no es claro.
e e EEE}E}E}ENE

1 web 2.0 Conocimiento 1 B.a

—
2 Sitios Web Conacimients 1 Maoificar preguntz |

3 Métodos POST y GUEST Conocimiento 1 Ba
4 Estructura de sitio Web Conacimiento 1 a
5 Disefio de sitio Web Conocimiento 1 Ba
6 Etiquetas HTML Compresién 2 a
7 Etiqueta FORM Compresidn 2 na
8 Comandos HTML Compresién 2 Bn
9 Funcines PHP Compresidn 2 na

10 Documento XML Compresién 2 Bn

Solucioén aplicada: Se cambi¢ la etiqueta ‘“Modificar pregunta’ por la de ‘Modificar topico’, para
mejorar su comprension dentro de la aplicacion.



Captura 24: No permite buscar que topicos ya se han ingresado.

~
LISTADO PREGUNTAS

o, ciol ACCIONES
1 Web 2.0 Conocimiento 1 nuu
2 Sitios Web Conocimiento 1 nu
3 Métodos POST y GUEST Conocimiento 1 nau
E Estructura de sitio Web Conodimiento 1 uau
5 Disefio de sitio Web Conodimiento 1 nau
6 Etiquetas HTML Compresion 2 nau
7 Etiqueta FORM Compresién 2 nan
8 Comandos HTML Compresién 2 nau
9 Funcines PHP Compresién 2 nu
10 Documento XML Compresion 2 nau

v

Solucion aplicada: Se agregé 1 campo que permitira buscar los datos de un tépico dado un

parametro, ademas permitira su ordenacién de manera alfabética.

Captura 25: No indica en que parte del mena se encuentra el usuario.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

4] Listado de pruebas

|2 Modelo de Kolb

© Ayuda
© salir
Competencias
+
habilidades
seglnel

Preguntas acorde el estilo
de aprendizaje

¥
Generacién de pruebas

estilo de aprendizaje personalizadas

Solucién aplicada: Para indicar al usuario acerca de la navegacion en la aplicacion se utilizé la
técnica de breadcrumbs o migas de pan que viene siendo un marcador del camino de navegacion

del usuario.



Captura 26: Encabezados de las columnas del listado de preguntas no son claros.
R —— e sie————

Descripcion Nivel taxonomico ACCIONES

1 Web 2.0 Conocimiento 1 na
2 Sitios Web Conocimiento 1 nua
3 Métodos POST y GUEST Conocimiento 1 nu
4 Estructura de sitio Web Conocimiento 1 na
5 Disefie de sitio Web Conocimiento 1 aa
6 Etiquetas HTML Compresian 2 nu
7 Etiqueta FORM Compresién 2 nu
8 Comandos HTML Compresién 2 na
9 Funcines PHP Compresién 2 nua

10 Documento XML Compresitn 2 na

v

Solucién aplicada: Se modifico el contenido de la etiqueta ‘Descripcion’ por ‘Topico de la
pregunta’, esto con el fin de evitar confusiones con los enunciados de cada uno de los estilos de

aprendizaje.

Captura 27: No permite ordenar la lista de preguntas segun criterio del usuario.
e

Materia
1 Web 2.0 Conocimiento 1 Aplicaciones Web aa
2 Documento XML Compresion 2 Aplicacicnes Web aa
3 Propiedades CS5 Aplicacian 3 Aplicaciones Web Ba
a Servidores XAMPP Aplicacian 3 Aplicaciones Web Ba
5 Atributos HTML Aplicacian 3 Aplicacicnes Web aa
6 Etiguetas de tablas HTML Aplicacian 3 Aplicaciones Web Ba
7 Paradigmas de |a arguitectura cliente/Servidor Aplicacian 3 Aplicaciones web Bn
8 Pdginas Web Conecimiento 1 Aplicaciones Web aa
9 Imagenes en navegardar web Compresién 1 Aplicaciones Web Ba
10 Péginas web dindmicas Conocimiento 1 Aplicaciones Web Ba

Solucién aplicada: Se agreg6 1 campo que permitird buscar los datos de un tépico dado un
parametro, ademas permitira su ordenacion de manera ascendente como descendente en las
columnas Descripcion, Parcial y Materia.



Captura 28: Encabezados de las columnas del listado de pruebas no son claros.

LISTADO DE PRUEBAS PERSONALIZADAS

{10
1 Prueba parcial 1 1 10 puntes 30 minutos Aplicaciones Web nn
2 Prueba parcial 2 2 10 puntes 45 minutos Aplicaciones Web un
3 Prueba parcial 3 3 10 puntes 50 minutes Aplicaciones Web un

«fl e \El w10 9

Solucién aplicada: Se modifico el contenido de la etiqueta ‘Titulo’, esto con el fin de evitar

confusiones con la informacion concerniente a las pruebas.

Captura 29, 30: La ayuda no esta contextualizada para el proceso de ingreso de enunciados y

generar pruebas.

Esta herramienta le ayudard a aplicar la estrategia de evaluacién personalizada en base al modelo de aprendizaje experencial de
David A. kolb.

PLANTEAMIENTO DE PREGUNTAS
. ___________________________]

O 1. Introduzca los datos basicos de la pregunta.

© 2. Ingrese los enunciados de la prequnta acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.
© 3. Inserte las opciones de respuesta para cada enunciado.

© 4. De dlick en Aceptar, debera visualizarce |a pregunta personalizada.

1. Deberdn mostrarse 4 enunciades, uno por cada estilo de aprendizaje (activo, reflexive, tedrico y pragamatico).
2. Cada enunciado tendra sus respectivas opciones de respuesta

MNotas: “Para realizar cada enunciado deberd tomar en cuenta las caracteristicas de cada estilo de aprendizaje.

GENERACION DE PRUEBAS
I —————..

1. Introduzca los datos basicos de la prueba.

—
o
O 2. Scleccione &l parcial de la prucba.
© 3. Debera indicar la cantidad de preguntas.
]

4. De click en Generar, deberd e la prueba personalizada.

Solucién aplicada: Se agregaron hipervinculos desde las secciones de pruebas y preguntas para

poder visualizar el procedimiento para creacion de pruebas y preguntas.



Anexo F:  Manual de usuario

FUNCIONALIDAD GENERAL
La pantalla del aplicativo desarrollado se divide en tres areas. Las cuales son el banner del titulo
del aplicativo que se encuentra al inicio de la pantalla ocupando todo el ancho, la zona de menu
al lado izquierdo de la pantalla y finalmente el &rea de trabajo que se encuentra al lado del mend.

Siendo la pantalla inicial de la aplicacién como se puede ver en la siguiente imagen:

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

& Iniciar sesién

éQué puede hacer esta herramienta?

- 0=
&= 2
1. Determina el estilo de aprendizaje. . Gestion de preguntas segun los estilos de
2. Test LSI automatizado. aprendizaje.
3. Historial de resultados LSI. Creacién de pruebas personalizadas.
Evaluacién utilizando estrategias de
estilos de aprendizaje.

-

W

Todos los derechos reservados FIE.

1. PANTALLA PRINCIPAL

Botones y barras
A continuacién se presentan los botones y barras que posee la herramienta, indicando la
funcionalidad de cada uno de los mismos. Estos botones se pueden visualizar o no dentro de la

interfaz, esto dependera del tipo de usuario que esté trabajando en la misma.

El boton de inicio de sesion permite a los usuarios autenticarse en
& Iniciar sesion la aplicacion, para poder ingresar a la misma para lo cual debera
-
indicar el nimero de cédulay su clave.

# Inidi El boton de inicio permite regresar a la pagina de inicio desde cualquier
MICIo
otra seccion de la aplicacion.



& Mis Datos Este boton le permite al usuario poder visualizar sus datos.

. Este boton permite ingresar al panel de control de la gestion de los
& Estudiantes P g P g

estudiantes.

Este boton permite ingresar al panel de control de la gestion de los

W Docentes

docentes.
£ Materias Este boton permite ingresar al panel de control de la gestion de las

materias.

El boton de ayuda le permite al usuario acceder a la informacién de

© Ayuda ayuda del aplicativo.

Mediante este bot6n se puede salir de la sesion actual en la que se esté
O salir

trabajando.

2. PRIVILEGIOS
La aplicacion consta de 3 privilegios para la utilizacion de la misma, estos son: de administrador,

docente y estudiante.

2.1 PRIVILEGIOS DE DOCENTE

El rol de docente posee los privilegios de usuario estandar o docente, lo que le otorga permisos
para la gestion de las preguntas y evaluaciones de cada una de las materias dictadas por el docente,
también podra visualizar a sus estudiantes y las calificaciones que obtuvieron al momento de

rendir una prueba.



Acceso

Al iniciar la sesion como docente se ve la siguiente pantalla.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
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T T ———
~ DANILO PASTOR

#Inicio

& Mis Datos

#Mis estudiantes

BiMis materias
Blistado de tépicos
Listado de pruebas
Modelo de Kolb

@ Elementos eliminados

©Ayuda
OSalir

Competencias Preguntas acorde el estilo
+ de aprendizaje

habilidades +
seginel

estilo de aprendizaje

Generacion de pruebas
personalizadas

T—0——0 Conectados hacis un fituro de excelencia”

Todos los derechos reservados FIE.

El menu principal para el docente, contiene algunos las opciones descritas en la seccion botones
y barras.
———
#Inicio
& Mis Datos
- ADMINISTRAR

#Mis estudiantes

BiMis materias
&listado de topicos
*Listado de pruebas
tAModelo de Kolb

@ Elementos eliminados
©Ayuda

MSalir




Gestion de estudiantes
El docente podra acceder al listado de estudiantes a través del panel de menu principal ubicado
a la izquierda de la pantalla. Presionando

® Mis estudiantes | Boton que permite al docente acceder al listado de sus estudiantes

Al realizar esta accién aparecera la pantalla con el listado de estudiantes del docente.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

z
— ALUMNOS DEL DOCENTE DANILO PASTOR

= DANILO PASTOR [ usted esta aqui:  Mis estudiantes
#Inicio ESTUDIANTES POR LO DE APRENDIZAJE: n

& Mis Datos

~ ADMINISTRAR

. CORREO ACCIONES
#Mis estudiantes

BiMis materias Jonnathan Fredy Mazabanda

1850549625 5429 jonnaff@espoch.edu.ec
Blistado de topicos Mazabanda n
¥ Listado de pruebas 2 0503318909 Karla Paola Zapata Molina 6529 karlapacla@espoch.edu.ec n
HModelo de Kolb
3 0601235786 Natalia Lourdes Pilco Moreta 5505 npilco@espoch.edu.ec n
@ Elementos eliminados
@Ayuda 4 1850547991 Erick Alexander Tintin Sanchez 5321 alex1234@espoch.edu.ec u
OSalir 5 0605671163 Joselin Dayana Hidalgo Granizo 5423 hgjossy@espoch.edu.ec n
6 0927942640 Genesis Magdalena Gonzalez 5131 a h.ed
Vacacsla ggenesis@espoch.edu.ec n
7 0604584888 Marce Patricio Duchi Pilco 5622 marcopatto@hotmail.com u
8 0603807454 Hugo Fabricio Sanchez Chinche 6832 hugoff@hotmail.com n
9 1805311113 Katherine Gissel Montoya Nufiez 6512 kathygissel@hotmail.com n

~—0——0 Tonectados hacia un futuro de excelencia™

Todos los derechos reservados FIE.

Por defecto se listan todos los estudiantes que tenga el docente, pero también existe la opcion de
listar a los estudiantes segun su estilo de aprendizaje. Para lo cual existe un menu desplegable en

la parte superior derecha de la tabla donde esta el listado de estudiantes.

Este menu desplegable tiene las opciones de Seleccionar todos, Activo, Reflexivo, Teorico y
Pragmatico (los estilos de aprendizaje de Kolb). Al dar click en alguna de las opciones se hara el
respectivo listado acorde al criterio seleccionado.



A
ALUMNOS DEL DOCENTE DANILO PASTOR

a Usted esta aqui: Mis estudiantes

ESTUDIANTES POR ESTILO DE APRENDIZATE: kit
. E3E] B% SELECCIONE ESTILO
T = -- LISTAR TODOS --
— === acivo ACCIONES
REFLEXIVO
" e Jonnathan Fredy Mazabanda o TEGRICO
Mazabanda PRAGMATICO = n
'
2 0503318909 Karla Paola Zapata Molina 6529 karlapacla@espoch.edu.ec n
3 0601235786 Natalia Lourdes Pilco Moreta 5505 npilco@espoch.edu.ec a
4 1850547991 Erick Alexander Tintin Sanchez 5321 alex1234@espoch.edu.ec n
5 0605671163 Joselin Dayana Hidalgo Granizo 5423 hgjossy@espoch.edu.ec n
= G270 20 Genesis Magdalena Gonzalez Y . h.ed
e— ggenesis@espoch.edu.ec a
7 0604584888 Marco Patricio Duchi Pilco 5622 marcopatto@hotmail.com n
8 0603807454 Hugo Fabricio Sanchez Chinche 6832 hugoff@hotmail.com u
9 1805311113 Katherine Gissel Montoya Nufiez 6512 kathygissel@hotmail.com a

El docente también puede visualizar los resultados de las pruebas LSI de cada estudiante, para lo
cual debe dar click al botdn Ver resultado LSI en la columna Acciones del listado de estudiantes.

Entonces se listara las pruebas LSI ordenadas por fecha de rendicion.

RESULTADOS OBTENIDOS EN EL CUESTIONARIO DE KOLB

a Usted esta aqui: Mis estudiantes > Resultados LSI
Alumno: Karla Zapata

Resultados

Cuestionario resuelto el: 26 de junio de 2018
Posee un estilo de aprendizaje: Activo

Las caracteristicas del estilo de aprendizaje Active son: ...Ver mas

Visualizacion de materias

El docente podra acceder al listado de sus materias respectivas, a través del panel de menu
principal ubicado a la izquierda de la pantalla. Presionando

B Mis materias | Botdn que permite al docente acceder al listado de sus materias.



Al realizar esta accion aparecera la pantalla con el listado de materias del docente

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

=

—
~ DANILO PASTOR [ usted esta aqui:  Mis materias

#&Inicio CODIGO NOMBRE DE LA MATERIA ACCIONES
& Mis Datos 1 15156851 Aplicaciones Web E
~ ADMINISTRAR
2 1843121 Virtualizacién de servidores e
#iMis estudiantes =[ofe]

BEiMis materias
Elistado de topicos
trlistado de pruebas
tAModelo de Kolb

1 Elementos eliminados
@Ayuda

G Salir

—0——0 "Conectados hacks un futuro de excelencia™

Todos los derechos reservados FIE.

El docente puede visualizar el codigo y el nombre de las materias que estan a su cargo. En la
columna de acciones se encuentran las opciones que le permitiran al docente manejar las

preguntas y pruebas personalizadas. Mismo que a continuacion se explica.

Gestion de preguntas

El docente puede gestionar las preguntas acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb, es necesario
indicar que cada pregunta esta conformada por un enfoque general, 4 enunciados uno por cada
estilo, a su vez cada enunciado tendra opciones de respuesta. Siendo que los 4 enunciados con sus

opciones de respuesta vendrian siendo el detalle de la pregunta.

Para listar los enfoques de preguntas se debera acceder al listado de preguntas por materia. Para
esto debera ingresar a Mis materias, como se explicd en la seccion anterior. Una vez ahi en la
materia que se desee visualizar el listado de preguntas, debera dar click en la opcién Banco de

preguntas.



MATERIAS ASIGNADAS AL DOCENTE DANILO PASTOR

n Usted esta aqui: Mis materias

CODIGO NOMEBRE DE LA MATERIA ACCIONES

1 15156851 Aplicaciones web .na
2 1543121 Virtualizacién de servidores ' Listado de tépicos

Aparecerd entonces el listado de enfoques de preguntas de dicha materia, con su respectiva

descripcidn, nivel taxonémico y parcial.

5 .
LISTADO DE TOPICO DE PREGUNTAS DE LA ASIGNATURA APLICACIONES WEB

n Usted esta aqui: Mis materias = Listado de tépico de preguntas

Tapico de la pregunta &

Nivel taxdnomico & Parcial & ACCIONES

1 web 2.0 Conecimiento 1 .n
2 Sitios Web Conocimiento 1 'n
3 Métodos POST y GUEST Conacimienta 1 .n
4 Disefio de sitic Web Conocimiento 1 .n
5 Etiquetas HTML Compresidén 2 'u
6 Comandos HTML Compresién 2 .n
7 Funcines PHP Compresién 2 .n
8 Documento XML Compresion 2 .n

9 Fropiedades C55 Aplicacién 3 .n
10 Servidores XAMPF Aplicacién 3 n-n

Para realizar el ingreso de un nuevo enfoque de pregunta, debe dar click en el siguiente botén

Se desplegara el respectivo formulario para el ingreso del enfoque.



NUEVA ENFOQUE DE PREGUNTA

DESCRIPCION

PARCIAL 1 I‘
NIVEL TAXONOMICO Conocimiento I‘

Donde deberé llenar la descripcién, ademas de seleccionar una parcial y un nivel taxonémico, y
finalmente dar click en aceptar. Al hacer esto debe mostrarse un mensaje que indique que se ha
ingresado el nuevo enfoque de manera exitosa, y el listado de preguntas debera actualizarse.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZC
HERRAMIENTA DE EVALUACION ONLINE PERSONALIZADA

. "
“ LISTADO DE TOPICO DE PREGUNTAS DE LA ASIGNATURA APLICACIONES WEB
- DANILO PASTOR [ usted esta aqui: is materias > Listade de tépico de preguntas

#lInicio
& Mis Datos

- ADMINISTRAR

#Mis estudiantes

Topico de la pregunta %
N | e Nivel taxénomico & Parcial ¢ | ACCIONES
1

Web 2.0 Conocimiento 1 nn

BEiMis materias
&Listado de topicos

. Sitios Web Conocimiento 1

& Listado de pruebas 2 nan

Modelo de Kolb 3 Métodos POST y GUEST Conocimiento 1 nnn

@ Elementos eliminados
4 Disefio de sitio Web Conocimiento 1

©@Ayuda Hu

®Salir 5 Etiquetas HTML Compresion 2 unu
6 Comandes HTML Compresién 2 un
7 Funcines PHP Compresidn 2 un
a Documento XML Compresién 2 nn
9 Propiedades CS5 Aplicacién 3 nan
10 Servidores XAMPP Aplicacion 3 [ 1. [« v

Dentro de los enfoque de preguntas el docente puede realizar diferentes acciones. En primer lugar
podra ver el detalle de la pregunta (en caso de que ya haya ingresado los enunciados acorde a cada
estilo), o su vez ingresarlo (en caso de no haber insertado el detalle).

Tomando como ejemplo el enfoque de pregunta recién ingresado, se tiene que no existe un detalle
de la pregunta, por lo que al dar click en la opcion Ver enunciados se dirigird a la pantalla de

Ingreso de enunciados.



LISTADO DE TOPICO DE PREGUNTAS DE LA ASIGNATURA APLICACIONES WEB

a Usted esta aqui: Mis materias > Listado de tépico de preguntas

Tépico de la pregunta %

ACCIONES

21 Funcién while... do Conocimiento 3 nn

22 Directiva "register_globals” Aplicacién 3 nn

23 Envio de archivos Conocimiento 1 nn

24 Estructura de sitio Web Conocimiento 1 E - n
e || « 2 s . -

Ver enunciados

Una vez en la pantalla de Ingreso de enunciados. Donde se tiene un conjunto de pestafias y cada

una indica el estilo respectivo segun el cual se debera formular el enunciado.
En la parte interna de cada una de las pestanas se tiene el enfoque de la pregunta, el espacio para
el ingreso del enunciado y el espacio para el ingreso de opciones de respuesta que deberan ser

minimo 2 y maximo 4 por enunciado, ademas de que debe indicar por lo menos una como

respuesta correcta.

%‘ Para agregar otra opcion de respuesta.

J En caso de que desee regresar al listado sin ingresar el detalle.



ESTILO DE APRENDIZAJE ACTIVO |

Enfoque de pregunta: Estructura de sitio Web «

Enunciado:

Ingreso de opciones de respuesta:

Ne. | Respuest:

Agregue opciones de respuesta.

Cuando se haya llenado las 4 pestafias tal y como se ha indicado, se da click en el boton Guardar

enunciados.

INGRESO DE ENUNCIAD! UN EL ESTILO DE APRENDIZAJE

n Usted esta aqui: Mis materias > Listado de tépico de preguntas = Ingreso de enunciados segiin el estilo de aprendizaje

TEORICO || PRAGMATICO H
ESTILO DE APRENDIZAJE ACTIVO |

Enfoque de pregunta: Estructura de sitio Web «

Enunciado:

LCome se identifica si un sitio web es de estructura jerdrquica? ‘

Ingreso de opciones de respuesta:

N°. | Respuesta

z {
Se debe identificar que el sitioc permita al usuaric
configurar |a jerarquia de navegacion. R
Incorrecto e {

de respuesta

Se debe identificar gue el sitio tenga una pagina principal
desde la cual se pueda navegar a las otras paginas.

libre nawvegacién, siempre cuando se mantenga dentro ™
de |a jerarquia establecida en faces-config. M

Se debe identificar que el sitio =olo permita una
navegacién secuencial de las paginas.

Una vez guardados los enunciados, aparecera la pantalla de Mostrar enunciados, donde se podra
visualizar el detalle de la pregunta.



Cada vez que de click en Ver enunciados en el enfoque de pregunta respectivo, la aplicacion le
dirigira a esta pagina.

ENUNCIADOS SEGUN EL ESTILO DE APRENDIZAJE

ﬁ Usted esta aqui: Mis materias = Enunciados segin el estilo de aprendizaje

| ACTIVO H REFLEXIVO ” TEGRICO || PRAGMATICO

ESTILO DE APRENDIZAJE ACTIVO C;

Enfoque de pregunta: Estructura de sitio Web «

Enunciado: éComo se identifica si un sitio web es de estructura jerdrquica?

Opciones de respuesta:

Opcitn de respuesta

Se debe identificar que el sitio tenga una pagina principal desde la cual se

1
o pueda navegar a las otras pdginas.
> o Se debe identificar que el sitio permita al usuario la libre navegacicn, siempre
cuando se mantenga dentro de la jerarquia establecida en faces-config.
5 o Se debe identificar que el sitio permita al usuario configurar |a jerarquia de
navegacion.
. o Se debe identificar que el sitio solo permita una navegacién secuencial de las

paginas.

Para modificar los enunciados de un enfoque de preguntas debe ingresar a Mis Materias, Banco
de preguntas, selecciones el enfoque Ver enunciados, y una vez en esta pagina dar click en el
icono que se aprecia en la figura inferior, el boton le redireccionara a la pagina de Modificar
enunciados.

@ﬁ_



. A
ENUNCIADOS SEGUN EL ESTILO DE APRENDIZAJE

a Usted esta aqui: Mis materias > Enunciados segin el estilo de aprendizaje

| ACTIVO || REFLEXTVO H TEGRICO | PRAGMATICO

H
ESTILO DE APRENDIZAJE ACTIVO

Enfoque de pregunta: Estructura de sitio Web _«

Enunciado:

<Como se identifica si un sitio web es de estructura jerarquica?

Opciones de respuesta:

NO. Opcion de respuesta

.Cnrrectn ‘ Se debe identificar que el sitio tenga una pagina principal desde la cual se
1 L pueda navegar a las otras paginas.

.Incurrectu ‘ Se debe identificar que el sitic permita al usuaric la libre navegacidn, siempre
2 L cuando se mantenga dentro de la jerarguia establecida en faces-config.

'Incurrectu ‘ Se debe identificar que el sitic permita al usuario configurar la jerarguia de
3 L navegacién.

.Incurrectu ‘ Se debe identificar que el sitio solo permita una navegacién secuencial de las
= & paginas.

Como se puede ver en laimagen anterior, se puede modificar el texto de los enunciados y opciones
de respuesta, y la opcion de respuesta correcta. Una vez realizados los cambios deseados,
presionar sobre el icono que se aprecia en la parte inferior, al hacerlo estara guardando todas las
modificaciones.

)

En el caso de que ya no desee hacer cambios, de click en el icono que se indica en la parte inferior,
esta le permitird ir al listado de enfoques de preguntas.

hal



Gestion de pruebas

GENERAR PRUEBA

TITULO DE PRUEBA *

PUNTUACION

DESCRIPCION * ‘
(
|

TIEMPO DE RESOLUCION

earciaL :
CANTIDAD DE PREGUNTAS -

Visualizacion de pruebas resueltas

Para poder visualizar las pruebas resueltas el docente debera ingresar a Mis materias, y en la
materia que desee ver las pruebas resueltas dar click en la opcién Pruebas resueltas.

MATERIAS ASIGNADAS AL DOCENTE DANILO PASTOR

n Usted esta aqui: Mis materias

CODIGO NOMBRE DE LA MATERIA ACCIONES

1 15156851 Aplicaciones web Bﬂ.
2 1543121 Virtualizacién de servidores Bﬂi Pruebas resueltas

Entonces podra visualizar el listado de pruebas resueltas dentro de la materia.

-~
RESULTADOS DE PRUEBAS RENDIDAS

n Usted esta aqui: > Mis materias > Pruehas personalizadas > Resultados de pruebas rendidas

Materia: Aplicaciones Web

Resultados

Prueba resuelta el: 2 de julio de 2018
Estilo de aprendizaje: Pragmatico
Puntuacién obtenida: 2.0 / 8 puntos

Resuelta por: Natalia Lourdes Pilco Moreta

Resolucién de la prueba ...\'er mas




La pagina contiene el nombre de la materia y el promedio de todas las pruebas resueltas, asi como
también el listado de las pruebas resueltas con la fecha de resolucidn, el estilo de aprendizaje, la
calificacion obtenida y el nombre del estudiante que resolvio la prueba.

También se puede observar la prueba resuelta completa para lo que debera dar click en Ver mas.

Donde se mostrara toda la prueba.

L A T A

| RESOLUCION DE LA PRUEBA [ x|

~

Prueba parcial 1
Descripcidén: Prueba que permite medir los conocimientos obtenidos al inicio del semestre.
Calificacién: 10.0/10 puntos Parcial: 1

Fecha de resolucién: 3 de mayo de 2018

LISTADO DE PREGUNTAS

Pregunta 1. 4Qué sucede cuando se requiere que un navegador cargue una pagina web que contiene 2 listas

5 L : ; N
- ordenadas, 2 parrafos, 2 im3genes (archivos .jpg) y 2 animaciones (archivos .swf)?

Puntda 2.0 / 2.0
@ 5e realiza una iinica conexién

@5se realizan 6 conexiones.
.Se realizan 9 conexiones.

{)Se realizan 5 conexiones.

Respuesta correcta: Se realizan 5 conexiones.

Pregunta 2. Identifique que es lo que fomenta la Web 2.0 al estar basada en comunidades de usuarios y una

ama especial de servicios.
Correcto 9 P

Puntia 2.0 / 2.0 . . R
{_Fomentan la colaboracién y el intercambio agil de informacién entre usuarios.

@ Fomentan la diversificacién para el intercambio agil de informacién entre usuarios.

.La amplia gama de servicios fomenta la falta de compatibilidad para el intercambio agil de
informacion entre usuarios.

.Fomentan la colaboracion entre usuarios para un mayor aprovechamiento de los recursos de la

web.

Respuesta correcta: Fomentan la colaboracion y el intercambio agil de informacion entre usuarios.

Visualizacién del modelo de Kolb

El docente podra visualizar una explicacién puntual y concreta del modelo de aprendizaje de
David Kaolb. Esto le sera de gran ayuda al momento de formular las preguntas acorde a cada
estilo.

Para poder acceder al modelo de kolb el docente debera dirigirse al menu al siguiente boton.

£ Modelo de Kolb | Boton que permite ver la explicacion del modelo de Kolb.



Entonces la aplicacion mostraré la siguiente pantalla.

E Usted esta aqui: Modelo de Kolb =

Aprendizaje Experiencial

Segun David Kaolb, el proceso de aprendizaje ocurre en dos dimensiones. La primera es descrita
como percepcion del medio y la segunda, como procesamiento. El autor afirma que para aprender
es necesario disponer de cuatro capacidades basicas que son: experiencia concreta (EC),
observacion reflexiva (OR), conceptualizacion abstracta (EA) y experimentacion activa (EA).

Dbservacion
02 reflexiva

Elindividuo refle-
xiona sobre estas
observaciones y
comienza a conskruir
una teoria general del
: o que puede signifi-
Teoria del car esta infor-
aprendizaje macidn.

experiencial

El estudiante

prueba las implica-

ciones de sus concep- El estudiante Forma con-

tos en situaciones ceptos abstractos y gener-
nuevas. alizaciones basabas en sus,

- . hipétesis.
Experiencia

activa

Conceptualizacion
abstracta v

Poseen habilidades predominantes en |
cion, conceptual 4
regunta que quieren responder con

aprendizaje es ; Por qué?

ACTIVO
Manifiestan habilidades que se observan en las areas de la experiencia
concreta y observacion reflexiva, suelen ser emocionales y creativos.

La pregunta que quieren responder con el aj

Suclen estar mas int
y no tanto en las pe: £ e ' mucho
g ciones practicas de las teorias.
La pregunta que quieren responder
con ¢l aprendizaje es ;Qu

; PRAGMATICO
on hacedores, disfrutan de la elaboracion

/  de experimentos y ejecutar planes en cl
mundo real, utilizan un enfoque de ensayo y
error. La pregunta que quieren responder
con ¢l aprendizaje es ZQué pasaria si?

En la primera parte se puede ver la explicacion del aprendizaje experiencial, mientras que en la
segunda parte de la pantalla se explican cada uno de los estilos con sus caracteristicas.



Ayuda
El docente también cuenta con ayuda dentro de la aplicacion para lo cual debe dar click en el

siguiente botdn.

Boton que permite al docente visualizar la ayuda para la formulacion de

@ Avuda |

preguntas y generacion de pruebas personalizadas.

Una vez ha dado click en el boton podra visualizar la ayuda respectiva.

Esta herramienta le ayudara a aplicar |a estrategia de evaluacidn personalizada en base al modelo de aprendizaje experencial
de David A. kolb.

PLANTEAMIENTO DE PREGUNTAS
I
© | 1. Introduzca los datos bdsicos de la pregunta.

1. Ingrese a Mis materias.

2. Presione el botén Banco de preguntas.

3. De click en el beton Ingresar nuevo enfoque de pregunta.

4. Ingrese los datos basices de la pregunta (descripcién, parcial, nivel taxonomico).

5. Click en Aceptar, una vez realizado esto |la pregunta debera aparecer en el listade de preguntas.
©/ 2. Ingrese los enunciados de |a pregunta acorde a los estilos de aprendizaje de Kolb.
O 3. Inserte |as opciones de respuesta para cada enunciado.

0O 4. De click en Aceptar, debera visualizarce |a pregunta personalizada.

Notas: *Para realizar cada enunciado debera tomar en cuenta las caracteristicas de cada estilo de aprendizaje.

‘GENERACION DE PRUEBAS

=
0 1. Introduzca los datos basicos de la prueba.

0| 2. Seleccione el parcial de la prueba.

0| 3. Debera indicar la cantidad de preguntas.

© 4. De click en Generar, debera visualizarce |a prueba personalizada.

La ayuda se encuentra dividida en dos secciones, la primera es para la formulacién de preguntas
y la segunda para la generacion de pruebas. Donde se explican mediante una lista de items
sencillos como realizar cada una de estas acciones, a su vez cada item puede desplegarse para ver

de manera mas detallada como llevarlo a cabo.

También se tiene el link caracteristicas de cada estilo de aprendizaje que dirige hacia la pagina

donde se explica el modelo de aprendizaje de David Kolb.



Anexo G: Evidencias de la evaluacion heuristica

EVALUACION HEURISTICA APLICANDO LOS PRINCIPIOS HEURISTICOS DE
USABILIDAD DE NIELSEN

INTRODUCCION

Aplicacién: Automatizacion de Pruebas Personalizadas SysPBEA
Ambito: Académico

Objetivos del aplicativo:

1. Establecer el estilo de aprendizaje del estudiante.

2. Permitir al docente el ingreso de preguntas acorde los estilos de aprendizaje de David Kolb
(Activo, Reflexivo, Teérico, Pragmatico).

3. Permitir al docente generar pruebas personalizadas.

PERFIL DEL EVALUADOR
Nombre Sexo Conocimiento de Experiencia previa Firma
/ Informatica y usando sistemas de
(MIT) desarrollo de sistemas educacién virtual
(Bajo/medio/avanzado) (Muy poco uso / uso

ocasional / uso frecuente)

GioRiA ARCOS M,

g

Avfx,veaoJO (Jso %eww)‘@ <

fursswne Oosig Al F~ Avaveaso Use frcoente

uls ﬁm\cl[@q M /Jvugw&v usofw é

INSTRUCCIONES w

La presente evaluacion tiene por objetivo medir la usabilidad del aplicativo SysPBEA utilizando los
principios de Nielsen. Para lo cual debera apuntar los problemas de usabilidad detectados, su asociacién
a cada uno de los principios de usabilidad utilizados y sus calificaciones en los parametros de:

e Frecuencia: El grado de ocurrencia del problema, es comin o sucede rara vez.
e Severidad: El nivel de complicaciones que le generara al usuario el problema una vez que ocurra.

Valor | Severidad Frecuencia
0 No es un problema de usabilidad. <1%

1 Problema “Cosmeético”: 1-10%

2 Problema de usabilidad menor: la prioridad de arreglo es baja. 11-50%

3 Problema de usabilidad mayor: la prioridad de arreglo es alta. 51-89%
4 Problema de usabilidad catastréfico: es imperativo arreglarlo. > 90%

- No aplica

Todo acorde a la plantilla que se le facilitara en Excel.



Principios heuristicos de Nielsen

I

Principio Descripcion
sy Mantener informado al usuario acerca de lo que esta
Visibilidad del estado del 4 ; ; 1
IN1 : pasando con comentarios pertinentes dentro de un plazo
sistema.
razonable.
; : : Hablar el lenguaje del usuario, con palabras, frases
Consistencia entre el sistema y guy g p = Y .
IN2 conceptos familiares para €, presentando la informacién en
el mundo real. ol
un orden légico y natural.
2 ; Apoyar los usuarios que eligen funciones del sistema por
IN3 Control y libertad del usuario. poy ; , 1 & PO
error. Brindar opciones de deshacer y rehacer.
IN4 | Consistencia y estandares. Seguir una plataforma de convenciones.
: Mostrar buenos mensajes de advertencia antes que buenos
NS Prevencion de errores. ; ; :
mensajes de error, para evitar que el usuario los cometa.
N6 | Reconocer antes que recordar. er}nnxzar la carga de‘n.lemona del usuario con objetos,
acciones y opciones visibles.
N7 Flexibilidad y eficienciaen el | Permitir a los usuarios experimentados y no
uso. experimentados adaptar acciones frecuentes.
N8 | Disefio minimalista y estético. {Vo mostrar dnglogos que contengan informacion
irrelevante e innecesaria.
Ayudar a reconocer, . .
& : Expresar los mensajes de error en lenguaje plano,
N9 | diagnosticar y recuperarsede | . .. o
indicando el problema y la soluci6n.
errores.
Nio | Ayiday docunieitacion, Presentar ayuda y documentacion adecuada, concreta y no
muy extensa.




