\Z ITCA

FEPANE

INFORME FINAL DE INVESTIGACION

TUTOR DIGITAL PARA POTENCIAR
EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE
PROGRAMACION UTILIZANDO
HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL Y REALIDAD AUMENTADA

APLICACION EN ITCA-FEPADE SEDE CENTRAL

DOCENTE INVESTIGADOR PRINCIPAL
LIC. LUIS ERNESTO ELIAS MORALES

DOCENTE COINVESTIGADOR
ING. JOSE FRANCISCO QUEZADA ALAS

ESCUELA DE INGENIERIA EN COMPUTACION
ITCA-FEPADE SEDE CENTRAL

ENERO 2025

** o
* *
* *
* *
* *
* . *
GOBIERNO DE
EL SALVADOR

MINISTERIO ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE
DE EDUCACION, m DIRECCION DE INVESTIGACION Y PROYECCION SOCIAL
CIENCIAY _EDITORES SANTA TECLA, LA LIBERTAD, EL SALVADOR, CENTRO AMERICA PR

TECNOLOGIA







\Z ITCA

FEPAINE

INFORME FINAL DE INVESTIGACION

TUTOR DIGITAL PARA POTENCIAR
EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE
PROGRAMACION UTILIZANDO
HERRAMIENTAS DE INTELIGENCIA
ARTIFICIAL Y REALIDAD AUMENTADA

APLICACION EN ITCA-FEPADE SEDE CENTRAL

DOCENTE INVESTIGADOR PRINCIPAL
LIC. LUIS ERNESTO ELIAS MORALES

DOCENTE COINVESTIGADOR
ING. JOSE FRANCISCO QUEZADA ALAS

ESCUELA DE INGENIERIA EN COMPUTACION
ITCA-FEPADE SEDE CENTRAL

ENERO 2025

** o
* *
* *
* *
* *
* o *
GOBIERNO DE
EL SALVADOR

MINISTERIO ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE
DE EDUCACION, m DIRECCION DE INVESTIGACION Y PROYECCION SOCIAL
CIENCIAY _EDITORES SANTA TECLA, LA LIBERTAD, EL SALVADOR, CENTRO AMERICA P

TECNOLOGIA




Rector
Ing. Carlos Alberto Arriola Martinez

Vicerrector 371.334
Ing. Christian Antonio Guevara Orantes E42t Elias Morales, Luis Ernesto, 1987 -
Tutor digital para potenciar el aprendizaje de Légica de
Director de Investigacion slv Pro.g.ra.maaon l:ItI|IzandO herramlent.as d.e, Inteligencia
., . Artificial y Realidad Aumentada: Aplicacién en ITCA — FEPADE
Yy Proyeccwn Social Sede Central / Luis Ernesto Elias Morales y José Francisco
Ing. Mario W. Montes Arias Quezada Alas. -- 12 ed. -- Santa Tecla, La Libertad, El Salv.:
ITCA Editores, 2025.
Direccién de Investigacion 56 p.c il; 28 cm.
.y Proyeccion §ocna| B ISBN: 978-99983-69-49-8 (Impreso)
Ing. David Emmanuel Agreda TFUJI”O ISBN: 978-99983-69-50-4 (E-Book, pdf)
Inga. Jeannette Tatiana Galeas Rodriguez
Téc. Cristina Michellé Vasquez Hernandez 1. Tecnologia educativa - Métodos de ensefianza.
2. Inteligencia artificial — Implicaciones de la Educacion —
Sra. Delmy Roxana Reyes Zepeda
y Y P 3. Realidad virtual. 4. Simulacién por computadores. 5. Métodos
didacticos. |. Quezada Alas, José Francisco 1984 -, coaut.

Director de Escuela de Computacién I1. Titulo.

Ing. Marta Corina Quijano de Garcia

Autor

Lic. Luis Ernesto Elias Morales

Coautor
Ing. José Francisco Quezada Alas

Otros Docentes Participantes

Tiraje: 13 ejemplares
Ao 2025

Este documento técnico es una publicacion de la Escuela Especializada en Ingenieria
ITCA-FEPADE; tiene el propdsito de difundir la Ciencia, la Tecnologia y la Innovacién CTI, entre
la comunidad académica, el sector empresarial y la sociedad, como un aporte al desarrollo del
pais. Para referirse al contenido debe citar el nombre del autor y el titulo del documento. El
contenido de este Informe es responsabilidad de los autores.

Esta obra estd bajo una licencia
@@@@ Creative Commons. No se

permite el uso comercial de la
obra original ni de las posibles
obras derivadas, cuya distribucion
debe hacerse mediante una
licencia igual que la sujeta a la
obra original.

Atribucion-No Comercial
Compartir Igual
4.0 Internacional

Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE
Km 11.5 carretera a Santa Tecla, La Libertad, El Salvador, Centro América
Sitio Web. www.itca.edu.sv
TEL. (503)2132-7423

TUTOR DIGITAL PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE PROGRAMACION UTILIZANDO HERRAMIENTAS DE
4 INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y REALIDAD AUMENTADA
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



CONTENIDO

L. INTRODUCCION ... .uttietiitteeeeetteeesetteeeesteeeessbteeesasseeeesasseeeesanseaeesanseeeesassaaeesanseaeesansaseesansteeesanseneessnseseessnsseeessns 7
2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ....ecutieteeteesteesseeseessessteessessseessseassesssessseessessssssssssssesssesssesssessssssnsesssesssesssesssees 8
2.1.  DEFINICION DEL PROBLEMA ...eeuteeitieetteesteeessteesseeasseesnsesassseesssesssssasnsesasssessssesansesessesssssssssesanssessnsesanns 8
2.2.  ANTECEDENTES / ESTADO DE LA TECNICA .cvteitiestreereeteesteesteesseesssessseesseesesssessssesssesssessesssesssssssessssessesnsens 8
2.3. JUSTIFICACION w.etteeiiitteee ettt s setteeeseutteeeseubteesseubteeesaubteeesaabaeeesabaeessaabaeessaabeeessaabeeesansbaeessanbeeessnnseeessnarenas 9
TR © 1 1 2 1 1Y/ LS 10
3.1, OBIETIVO GENERAL ..vteeuteesuteeetreesuteeaiseeesssesasesasssessssesasssesnsessssssssssssassssssssessnsesassssssnsessssssssssssansesesnsenn 10
3.2, OBIETIVOS ESPECIFICOS .uveesteesrresuressreeseesseesseessesssesssessssesssesssesssessssssssesssesssesssesssesssessssesnsesssesssesssesssssans 10
S 10 ] P PURPPRN 10
TR |V 1Y (oo R I {0 ][ PSPPSR 10
5.1.  INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE CHAT ...uveeiveeiteeseeesseesreesseesseesseesssesssesseessessssessessssssssesssesssesssesssessnssns 10
5.2.  PYTHON Y DJANGO COMO FRAMEWORK DE DESARROLLO .....vveeeuveeetreesireesteeesseessneessesssesessseesssessnsesesnsenns 10
5.3, INTELIGENCIA ARTIFICIALY OLLAMA ....cccuvieiuieeeteeesteeeteeesuseesseeessseesssaeasseesssessssssanssssssessssssesssessssesesnsenn 11
5.4.  TECNOLOGIAS DE COMUNICACION EN TIEMPO REAL c.vveiuveeereeiteesieesteeseesereeseesseesseessessssssssesssesssesssnsssessneens 11
5.5.  ESTRUCTURA DE UN SISTEMA DE CHAT IMODERNO .....eeevreevieesteeesireessseeesseesseessssanssesssesessssessessnsssssssens 12
5.6.  DESAFIOS Y CONSIDERACIONES EN EL DESARROLLO DE UN SISTEMA DE CHAT ...eecuveeiiieeiieeeieeeeireesnveeesseeesaveeas 12
5.7.  TECNOLOGIA REQUERIDA PARA TRABAJAR UN CHAT BOT CON [A ..coiueiiiiieeeiieecieeciee et eteesive e sive s evee e 12
5.7.1. L0 T NPT SUPPPPINN 12
5.7.2. POSTIMAN L.ttt ettt e ettt e e s e e e e s et ta e e e e e e e e e aa s b e e eeeeeaaebasa e seeeeaeesnsannseeeeenennsannnnneees 13
5.7.3. SWAGGER .vveeuteeuteesteesteesseseseeeeesseesseesssessseasseesseesseessessssssssesssesssesssesssessssssnsesssesssesssesssesssnsseesnsens 14
5.7.4. U ITY iietititieee s ettt ree e e e e e et ta e e e e e eeeeeba e e s eeeeaaesasa s aeeeaeaasbaaeeeeesaensasannseeessensnsannsesseenenssannnnneees 14
5.7.5. LY=ot 7Y U 15
5.7.6. VISUAL ESTUDIO CODE (VS CODE) ....uttiiiecuiieeeeitteeeeciteeeestteeeeesseeeesaseeesansseeesanasesesanseeesennsenesennsenss 16
5.7.7. GITHUB .ttt ettt ettt sttt et e ste e s et e st e st et e e bt e s be e saeesat e s s teesbeesaeesaeesatesasesnbeanbeenbaenaeessnesnneensenn 17
5.7.8. T T PSSR 19

6.  METODOLOGIA DE INVESTIGACION. ..c.uuvteeeiiiieeesetteeesetteesseuteeesssubeeessaubteessaubeeessansaeessssseeessnsseeessssseaesssssenessnnsees 19
6.1.  ANALISIS Y DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS ..uvveruverureereesseesseesresssesnseeseesseessesssessssesssesssesssasseesnesns 20
6.2.  DISENO DE INTERFACES (FRONTEND) Y ELEMENTOS (BACKEND) .. .ueeeeeireeeeeirreeeeireeeessseeeesssreeeesnsseeessnsseeenas 20
5.3, FRONTEND .eeteesteeetteeteeiteesteesteesseesnseesteeseessaesseessseasesasseessaesssesseesssesssesnseensesssesssessssssssesssennsesssessseeseeans 20
6.3.1. BARRA SUPERIOR ...vvevveeeteenteeteesteesstessseesseesseessessseesssesnsesssesssessssesnsesssesssesssesssessssesssesnsesssesssesssnesns 21
6.3.2. LOGOTIPO CENTRAL.1e.uteeuteeteesteesseesseeansesseesseessessssesssssnsesssesssessssssssesssesssesssessssssssssnsesssesssessessenans 21
6.3.3. CAJA DE CONVERSACION ...vvieuveeteesteesteessteseseesseesseesseessesssassssesssesssessssssssssssssnsesssessesssessssssssesssesnsens 21
6.3.4. CAMPO DE ENTRADA PARA PREGUNTAS ... .veruvteereereeieesseeseeesssessseessesssesssessssesssesssesssesssesssesssessssesnsens 22
6.3.5. PAGINA DE INICIO DE SESION ...uuviiiiiiiieeeiniieeesstteeessteeesssateeesssabeeesssaseeesssnseaessnsseesssssseeessnssesessnnees 22
6.3.6. CAMPO DE FORMULARIO ... .eeuveeteesteesteessteseseanseeseesseessessssesssesssesssessssesssssssesssesssessesssessssssssssssesnsens 24
6.3.7. VALIDACION Y FUNCIONAMIENTO DEL SISTEMA DE FORMULARIO ....cvvevrirereserenieesieesieesenesnnesseessesssesnens 24
6.3.8. RESPONSIVIDAD DE LA PAGINA ...cecvieitiieeieeteesteesteesttesteeteesteesteesssesasessseesseesseesssssssssssessesssesssessnnnans 25
6.3.9. PAGINA CREAR CUENTA ..vteteeittesttestteesteeteesseessaesssessseenseeseessessssssssesssessssessessssssssssnsesssesssesssessseans 25
6.3.10.  PAGINA CHAT PRINCIPAL PARA ESTUDIANTES ...veeiueeseeesereenreeseeseesseessessseesseessesssesssesssessssesssesssesssessses 27
6.3.11.  COMPORTAMIENTOS Y LOGICA DEL BACKEND ....ccvveiuieserieereeieeteesseesssesssesseeseessesssnssssssnsesnseessesssnssns 28

6.4.  BACKEND (ESTRUCTURA) ...ciitttteeecttiee e ettt e eectteeeeetteeeeetsteaesssaeeeessaseaaasssesesassaseesanssseesasssssasanssasesasreeannn 29
6.5, CLASE INTERACTIVA ..ecutteuteeteesteeseeesseeasteeseesseesseessesssessssesssesssesssessssssssesnsesssesssesssesssessssesnsesssesssesssessessns 40

TUTOR DIGITAL PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE PROGRAMACION UTILIZANDO HERRAMIENTAS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIALY REALIDAD AUMENTADA 5
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



6.5.1. CONFIGURACION DEL PROYECTO ... utteeieuiiieeesitteeesitteeesiteeessaitteesssseeessnsseessnsaeessnsseesssnsseessanseeeennn 40
6.5.2. CREACION DE LA ESTRUCTURA DEL AULA....etteittieeeettteeeetteeesssstseeessssseesssssseessssssesssssssessssnsseesssssssesnns 40
6.5.3. DECORACION DEL AULA.....ettitiiiteeeseitee e settee e ssatteeesaubteesssubteessnbaeeessubaeesssabeeesssnbaaessanbeeessnnseeessnnsenas 41
6.5.4. APLICACION DE MATERIALES Y TEXTURAS ....vvttteiutteeeesurteeesssreeeessseeeesssseesssssseessssssessssssenessssenssssssens 42
6.5.5. ILUMINACION DEL AULA «..vteiteitieeeeeieeeseeiteeessteeessssseeesssssaeessnssaeesensseesssssseessssssensssssensssssseeesssseens 42
6.5.6. OPTIMIZACION DEL RENDIMIENTO ..vttteeeuutteeesurteessurteessueeeessauseeessasseeessassseesssnsseessssseessssseesssssnessns 43
6.5.7. CONTENIDO DE LA IMIATERIA «..eiiieieeeeeee e eee e e e e e e ee s e s e e e s e s e s e s e s s e e s e s e s s e e s e e e e s e sasesasasasasssassasssnssnsasasanenns 43
6.5.8. VIDEOS DE CLASE INTERACTIVA ..iiiieieieeeeeeeeeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeeseseeeseseseseeeeeeeeeseseeeeeeeeerenenes 44
6.5.9. RESULTADO FINAL ...cttttiiiiiiiiitttee e e ettt e e e e ettt e e e e e s e bt e et e s e s e sannre bt e e e e s s eaannraneeeeesesaannneneeeens 45

6.6. CONFIGURACION LOCAL 1. uutteetietteeeseteeeeseteeeessteeeessabeeeessssaeeesasseeeesssseasessasessessnseseessnseseessnssseessnsaeessnnee 46
6.7. IMPLEMENTACION DE APRENDIZAJE PROFUNDO DEEP LEARNING .....vviieiiiieeeeiiieeessieeeeenieeeeesireeessnareeeesnneeas 50
7. PRUEBAS DEL TUTOR VIRTUAL .cctttttiiutiitteeeeseeeititetteeeeeseassbetteeeseseamsssetteeeesssamnnsaeeeeeeeesannnsseeeeeeesesanansneneeeaesass 50
8. RESULTADODS .tttutututueuuututueueuttessues s aen 51
O, CONCLUSIONES ... tututututttututueataesesee s 51
10. RECOMENDACIONES ....tttteetetaauurtttreeesaaaauresteeeessaaaunresteeeessaaannresaeeeessaaansseeteeeessaaanssseeteeesseaannreseeeeesssasannsenenes 52
L. GLOSARIOD it iieieieeeeeeee ettt ettt e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eaeaaeaaaaaaaaaaaeaeaeaeaeeeaaararaeeaaees 53
12. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ... eeeiictttteeietteeeesetteeeesasteeessassaeessassseeesassseessssssesesssssesssssssessssssssssssnsseessssssesesssssenees 54

6

TUTOR DIGITAL PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE PROGRAMACION UTILIZANDO HERRAMIENTAS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y REALIDAD AUMENTADA
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



1. INTRODUCCION

La Escuela de Ingenieria en Computacion de ITCA-FEPADE desarrollé un proyecto que tuvo como objetivo
desarrollar un Tutor Digital Web como tutor virtual o docente sustituto temporal, integrando Inteligencia
Artificial (I1A) y Realidad Virtual (RV) para apoyar el proceso educativo de los estudiantes transformando la
experiencia de aprendizaje.

Este sistema, basado no solo en IA sino también en Realidad Virtual, se centré especificamente en Ila
asignatura de Desarrollo de Légica de Programacion. No es que se pretenda reemplazar el rol docente, pero
si facilitar herramientas que ayuden a personalizar el proceso educativo para apoyar tanto a estudiantes
como a docentes, con la intencién de hacer que el aprendizaje sea mas dindmico, mds cercano y mas
accesible. Representa un paso interesante hacia nuevas formas de ensefiar y aprender.

La necesidad del proyecto surgio al notar que las plataformas actuales como Moodle y Teams, aungue son
utiles, no se adaptan tan bien al ritmo de cada estudiante. Por eso se propuso hacer un tutor que no las
reemplace, sino que las complemente con funciones inteligentes, como recomendaciones de contenido,
retroalimentacion y seguimiento.

Se mezclaron distintas areas, desde tecnologia hasta pedagogia. Hubo procesamiento de lenguaje natural,
sistemas de recomendacion y también ideas como el aprendizaje adaptativo.

La metodologia se basé en principios de ingenieria de software con un enfoque incremental, iniciando con
un analisis detallado de requerimientos y continuando con un disefio centrado en el usuario, priorizando
usabilidad y accesibilidad. Se incorporaron modelos de Deep Learning para personalizar la experiencia de
aprendizaje y se elaboré documentacidon técnica y funcional que garantiza la instalacidon, mantenimiento y
uso adecuado del Tutor Digital. Este proyecto se desarrollé utilizando HTML, CSS, JavaScript, Vue.js y Vuetify,
priorizando la usabilidad y una experiencia fluida, asi como la implementacién de una APl con estructura en
multiples carpetas, cada una con un propdsito especifico en el desarrollo de la aplicacién Web basada en
Django, las cual incluye “las potencialidades de los chatbots con Inteligencia Artificial IA. Se llevé a cabo un
proceso de entrenamiento de la IA, utilizando dos tipos principales de recursos; archivos de texto (TXT)
extraidos de manuales técnicos y videos educativos con Unity. Paralelamente a los archivos TXT, se produjo
una serie de elementos multimedia en Filmora. Para responder de manera dindmica a las consultas del
estudiante dentro del entorno 3D, se utiliz6 el modelo de “servicio de procesamiento de lenguaje natural
basado en Ollama”.

Los resultados obtenidos incluyen el desarrollo de un médulo académico estructurado conforme al plan de
estudios de la asignatura Ldgica de Programacion, asi como la implementacién de una aplicaciéon Web
interactiva y responsiva orientada a mejorar la experiencia y las competencias del estudiante; se incluyé la
produccién de un manual técnico.

Las pruebas demostraron que el sistema funciona bien técnicamente y que mejora la forma en que se
personaliza el aprendizaje y se da la interaccion entre los usuarios.

Se comprobd que la identificacidon precisa de requerimientos y el disefio enfocado en la Experiencia del
Usuario UX fueron factores clave para el éxito del proyecto. El modelo de IA implementado demostré eficacia
y adaptabilidad en el entorno educativo, por lo que se recomienda un monitoreo y actualizacion periddica
de sus componentes para mantener su vigencia y relevancia.

El sistema es sencillo de usar y la IA aplicada dio buenos resultados. Aun asi, se recomienda seguir
monitoreando el tutor digital, actualizarlo con regularidad y pensar en aplicarlo a mas areas académicas para
gue tenga un mayor impacto. En general, este proyecto demuestra que las nuevas tecnologias pueden
ayudar bastante en la educacidn, no para sustituir al docente, sino para apoyarlo y hacer que cada estudiante
pueda avanzar de forma mas individual.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
2.1.DEFINICION DEL PROBLEMA

La mayoria de las instituciones educativas siguen usando las mismas herramientas desde hace afios, sin
actualizarse mucho. Esto hace que no se aprovechen las tecnologias nuevas, que en realidad podrian ayudar
bastante al progreso tanto académico como social. Adaptarse a lo que estd pasando en el mundo, sobre todo
en lo tecnoldgico, deberia ser una prioridad en el sistema educativo.

Con el tema del confinamiento por la pandemia, muchas escuelas y universidades se vieron obligadas a
cambiar a la educacion a distancia casi de un dia para otro. Ese cambio mostré la importancia de tener
recursos digitales y tecnologias mas avanzadas para poder seguir ensefiando y aprendiendo de manera
efectiva.

Entre esas herramientas, los tutores virtuales con Inteligencia Artificial y la educaciéon en linea se volvieron
bastante importantes, en este caso el tutor esta orientado a la asignatura de Desarrollo de Ldgica de
Programacion. Sin embargo, no todo ha sido facil. Muchos profesores y alumnos han tenido que aprender a
usar nuevas plataformas y programas sin haber recibido una formacion previa. Ademas, la brecha digital
sigue siendo un problema grave en muchos lugares, porque no todos tienen acceso a una buena conexién o
a los dispositivos necesarios.

A esto se suma otro problema que también influye bastante. |la cantidad de distracciones que hay en internet.
Hoy en dia es muy facil perder el enfoque por culpa de redes sociales, videos o contenido que no tiene nada
gue ver con lo académico, lo que afecta directamente el aprendizaje.

Por ultimo, aunque ya existen tutores virtuales con IA que podrian ofrecer una experiencia mas
personalizada, la verdad es que la mayoria de las instituciones todavia no los usan. Lo mas comun sigue
siendo el uso de clases grabadas o videollamadas, pero estas no ofrecen el mismo nivel de acompafamiento
qgue una herramienta mas interactiva podria brindar.

2.2.ANTECEDENTES / ESTADO DE LA TECNICA

En ITCA-FEPADE la mayoria de clases virtuales se desarrollan usando plataformas como Moodle y Microsoft
Teams. Aunque han sido bastante utiles, lo cierto es que no terminan de aprovechar las posibilidades que
ofrecen tecnologias mas avanzadas. Por eso ha surgido la idea de implementar un tutor virtual con
Inteligencia Artificial, que sirva como apoyo para personalizar mas el aprendizaje, no para sustituir lo que ya
se usa.

En Moodle, por ejemplo, ya se han intentado algunos cambios para que el aprendizaje sea un poco mas
dindmico y se adapte al ritmo de cada estudiante. Sin embargo, las funciones relacionadas con IA son
bastante limitadas todavia. Existen algunas extensiones que ayudan, pero no son suficientes para lograr un
seguimiento individual real.

Teams ha sido muy util sobre todo para la comunicacidn entre estudiantes y docentes, y para organizar
trabajos en grupo. Pero su uso de Inteligencia Artificial también es bastante bdsico. No esta pensado para
dar soporte personalizado al aprendizaje, asi que en ese sentido se queda corto.

Ambas plataformas, Moodle y Teams, han sido clave para que la educacion en linea funcione en la institucién,
especialmente en los uUltimos afos. Sin embargo, como tienen ciertas limitaciones, surge la necesidad de
contar con una herramienta adicional. En este caso, un tutor virtual con IA que no reemplace a las
plataformas actuales, sino que trabaje junto a ellas para cubrir los vacios que aun existen. La idea es que el
aprendizaje pueda volverse mas completo, flexible y adaptado a lo que cada estudiante necesita.

Todo esto muestra que ITCA-FEPADE ha sabido adaptarse a las herramientas disponibles, pero también que
es necesario ir mas alld y buscar soluciones mas actualizadas. Un tutor con Inteligencia Artificial podria
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aportar bastante si se integra correctamente al sistema educativo, ayudando a mejorar tanto el seguimiento
como la calidad del aprendizaje, sin dejar de usar lo que ya ha funcionado.

Existen otras herramientas de tutores como Carnegie Learning que es una plataforma educativa basada en
IA a diferencia que esta es mds enfocada a la asignatura de matematica en este caso con enfoques diferentes.

En cuanto al Deep Learning, es una de las bases principales de la Inteligencia Artificial. El interés en este
campo ha crecido mucho ultimamente, en parte por cdmo ha avanzado la IA en general. Gracias al Deep
Learning, ahora las maquinas pueden reconocer patrones, clasificar informacién, detectar elementos e
incluso describir contenido con mas precisidn. En pocas palabras, les ha permitido “entender” mejor lo que
procesan, lo cual puede tener un impacto grande si se aplica en la educacion.

Fig. 1. Representacion de Deep Learning.
Fuente. https.//prometeusgs.com/deep-learning-y-sus-aplicaciones-en-la-empresa/

2.3.JUSTIFICACION

En ITCA-FEPADE se ha visto que las herramientas como Moodle y Teams funcionan bien para clases en linea,
pero la verdad es que tienen algunas limitaciones. Por ejemplo, no permiten adaptar mucho el aprendizaje
a cada estudiante. Por eso se estd pensando en crear un tutor virtual con Inteligencia Artificial, no para
reemplazar esas plataformas, sino para que sirva como un apoyo extra, sobre todo en asignatura de
desarrollo de légica de programacion.

La idea es que este tutor se parezca un poco al rol de un docente, pero usando IA para adaptarse mejor al
ritmo de cada persona. Ademas, ayudaria a que los estudiantes se familiaricen con tecnologias nuevas, lo
que también es util pensando en su futuro profesional. Ya no basta con solo saber el contenido, también hay
gue aprender a usar estas herramientas.

También esta el tema de la personalizacién, que es muy importante. La IA permitiria ajustar los temas segin
como va cada quien, lo que haria que sea mas facil entender la materia sin sentirse perdido. Eso también
puede ayudar a aprovechar mejor el tiempo en clase y los recursos que se tienen.

Otra ventaja es que los docentes podrian tener una idea mas clara de qué areas les cuestan mas a los
estudiantes. Con eso podrian enfocar mejor sus esfuerzos y dar apoyo donde realmente se necesita. No se
trata de hacer todo con maquinas, sino de usar la tecnologia para mejorar lo que ya se hace.

En fin, el tutor virtual no vendria a reemplazar nada, sino a sumar. Podria ser una herramienta clave para
que el aprendizaje sea mas flexible y completo, y para que cada estudiante avance a su manera.
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3. OBJETIVOS

3.1.0BJETIVO GENERAL

Desarrollar un Docente Digital Web para el uso de estudiantes en el desarrollo educativo como docente
sustituto temporal o rol de tutor, haciendo uso técnico de Inteligencia Artificial A y Realidad Virtual RV.

3.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS
a) Disenar una interfaz de usuario que sea facil de usar y atractiva para los estudiantes.

b) Establecer la capacidad del docente virtual Web para adaptar sus interacciones y
recomendaciones de manera individualizada.

c) Implementar medidas de seguridad robustas y salvaguardias de privacidad para proteger los
datos personales y académicos de los estudiantes.

4. HIPOTESIS

Si se implementa un tutor virtual con Inteligencia Artificial en el ITCA-FEPADE, es probable que la experiencia
de aprendizaje mejore, ya que el contenido se adaptaria mejor a cada estudiante. Esto podria ayudar a que
tengan un mejor rendimiento académico y que los docentes identifiguen mas facilmente qué necesita cada
alumno.

5. MARcO TEORICO

5.1. INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE CHAT

Definicién de un sistema de chat. Un sistema de chat es bdsicamente un programa que se usa para enviar
mensajes en tiempo real. Lo ocupan las personas para hablar rapido, ya sea uno a uno o en grupo. Usa varias
tecnologias para que los mensajes lleguen al instante, lo que lo hace bastante Util para comunicarse sin tener
gue esperar.

Historia y evolucion de los sistemas de chat. Es Gtil dar un breve resumen de la evolucidn de los sistemas de
chat, desde las primeras implementaciones como IRC (Internet Relay Chat) y ICQ, hasta los sistemas mas
modernos que incorporan tecnologias como WebSockets, APl REST, y chatbots inteligentes que utilizan
Inteligencia Artificial (1A).

Relevancia en la comunicacién actual. Los sistemas de chat hoy en dia son una de las herramientas mas
utilizadas para la comunicacion tanto a nivel personal como empresarial. Ejemplos populares incluyen
WhatsApp, Slack, Microsoft Teams, y sistemas de atencién al cliente automatizados.

5.2. PYTHON Y DJANGO cOMO FRAMEWORK DE DESARROLLO

Python es un lenguaje de programacion potente y facil de aprender. Tiene estructuras de datos de alto nivel
eficientes y un simple pero efectivo sistema de programacién orientado a objetos. La elegante sintaxis de
Python y su tipado dinamico, junto a su naturaleza interpretada lo convierten en un lenguaje ideal para
scripting y desarrollo rdpido de aplicaciones en muchas areas, para la mayoria de las plataformas.

El intérprete de Python y la extensa libreria estandar se encuentran disponibles libremente en cédigo fuente
y de forma binaria para la mayoria de las plataformas desde la Web de Python, https.//www.python.org/, y
se pueden distribuir libremente. El mismo sitio también contiene distribuciones y referencias a muchos
maddulos libres de Python de terceros, programas, herramientas y documentacién adicional. [2]
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Vue . “(Pronunciado /vju:/, como view) es un framework progresivo para construir interfaces de usuario. A
diferencia de otros frameworks monoliticos, Vue estd disefiado desde cero para ser utilizado
incrementalmente. La libreria central estad enfocada solo en la capa de visualizacién, y es facil de utilizar e
integrar con otras librerias o proyectos existentes. Por otro lado, Vue también es perfectamente capaz de
impulsar sofisticadas Single-Page Applications cuando se utiliza en combinacién con herramientas
modernas y librerias de apoyo”. [3]

Django. “Es un framework Web de alto nivel escrito en Python que promueve el desarrollo rapido y el disefio
limpio y pragmadtico”. [4] Sus principales caracteristicas incluyen.

o ORM (Object-Relational Mapping) que facilita la interaccidon con bases de datos.
o Enrutamiento para la gestion de URLs y vistas.

o Seguridad integrada, con herramientas para manejar la autenticacién y la proteccién contra
vulnerabilidades comunes.

o Escalabilidad y modularidad que permiten desarrollar aplicaciones complejas de manera organizada.

o En el contexto del sistema de chat, Django ofrece herramientas robustas para construir la arquitectura
backend, gestionar las interacciones entre usuarios, y ofrecer una experiencia en tiempo real utilizando
tecnologias como Django Channels.

Django Channels para chat en tiempo real. “Channels es un proyecto que toma Django y extiende sus
capacidades mas alld de HTTP, para gestionar WebSockets, protocolos de chat, protocolos IoT y mas. Se basa
en una especificacion de Python llamada ASGI.

Channels se basa en la compatibilidad nativa con ASGI de Django. Si bien Django aun gestiona el protocolo
HTTP tradicional, Channels permite gestionar otras conexiones de forma sincrona o asincrona” [5].

5.3. INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y OLAMA

Definicidn de Inteligencia Artificial (IA). “La Inteligencia Artificial (IA) es un conjunto de tecnologias que
permiten que las computadoras realicen una variedad de funciones avanzadas, incluida la capacidad de ver,
comprender y traducir lenguaje hablado y escrito, analizar datos, hacer recomendaciones y mucho mas.

La IA es la columna vertebral de la innovacién en la computacién moderna, lo que genera valor para las
personas y las empresas. Por ejemplo, el reconocimiento éptico de caracteres (OCR) usa la |IA para extraer
texto y datos de imdagenes y documentos, y convierte el contenido no estructurado en datos estructurados
listos para las empresas, ademds de brindar estadisticas valiosas” [6].

Ollama. “Es una herramienta de cédigo abierto que ejecuta grandes modelos lingliisticos (LLM) directamente
en una maquina local. Esto la hace especialmente atractiva para desarrolladores de IA, investigadores y
empresas preocupadas por el control y la privacidad de los datos” [7].

Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN). “El procesamiento de lenguaje natural o PLN es un subcampo
de la informatica y la Inteligencia Artificial que emplea el machine learning para permitir que las
computadoras comprendan y se comuniquen con el lenguaje humano” [8].

5.4. TECNOLOGIAS DE COMUNICACION EN TIEMPO REAL

WebSockets. “Es un protocolo de red basado en TCP que establece cémo deben intercambiarse datos entre
redes. Puesto que es un protocolo fiable y eficiente, es utilizado por practicamente todos los clientes. El
protocolo TCP establece conexiones entre dos puntos finales de comunicacidn, llamados sockets. De esta
manera, el intercambio de datos puede producirse en las dos direcciones” [9].
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AJAX y Polling.” El sondeo Ajax (JavaScript y XML asincronos) es una técnica utilizada en el desarrollo Web
para lograr la comunicacién asincrona entre un servidor Web y un navegador. Antes de profundizar en los
detalles del sondeo Ajax”. [10]

5.5. ESTRUCTURA DE UN SISTEMA DE CHAT MODERNO

Arquitectura de un sistema de chat. Un sistema de chat moderno tipicamente tiene tres componentes
principales.

o Frontend. Interfaz de usuario (Ul) que muestra los mensajes y permite la interaccidn en tiempo real. Se
puede desarrollar con HTML, CSS, y JavaScript.

o Backend. Gestiona la légica de negocio, incluyendo la autenticacidn de usuarios, el manejo de las
conexiones y la gestion de mensajes. Aqui es donde Django y Django Channels juegan un rol crucial.

o Basede datos. Almacena los mensajes, la informacion de los usuarios, y el historial de las conversaciones.
Flujo de comunicacion en un sistema de chat. Un usuario envia un mensaje desde la interfaz del chat.
o Elfrontend utiliza WebSockets para transmitir el mensaje al servidor.

o El servidor (Django Channels) recibe el mensaje, lo procesa y lo almacena en la base de datos si es
necesario.

El servidor envia el mensaje de vuelta a todos los usuarios conectados al chat en tiempo real.

5.6. DESAFiOoS Y CONSIDERACIONES EN EL DESARROLLO DE UN SISTEMA DE CHAT

Escalabilidad. Uno de los mayores retos en los sistemas de chat es la escalabilidad. Con un nimero creciente
de usuarios, el sistema debe ser capaz de manejar multiples conexiones en tiempo real sin degradar el
rendimiento.

Seguridad. Dado que los sistemas de chat involucran la comunicacidn entre multiples usuarios, es vital
asegurar las comunicaciones. La autenticacién segura, la encriptacion de mensajes, y la proteccién contra
ataques de suplantacién o spam son aspectos esenciales a considerar.

Experiencia de usuario (UX). La rapidez y fluidez de la interaccion en un chat son fundamentales para una
buena experiencia de usuario. Es importante ofrecer una interfaz clara y limpia, con notificaciones en tiempo
real que mantengan a los usuarios informados sobre nuevos mensajes o eventos.

5.7.TECNOLOGIA REQUERIDA PARA TRABAJAR UN CHAT BOT coN IA
5.8.0LLAMA

Ollama es una plataforma de Inteligencia Artificial disefiada para facilitar la creacion y gestion de modelos
de lenguaje personalizados. Su enfoque principal es permitir a los usuarios interactuar con modelos de IA de
manera sencilla y adaptada a sus necesidades especificas. Ollama permite a los desarrolladores crear,
entrenar y desplegar modelos de IA en aplicaciones y sistemas, sin necesidad de conocimientos profundos
en A, gracias a su interfaz amigable. La plataforma se caracteriza por ofrecer:

e Modelos de lenguaje personalizables.
e Herramientas para la creacion de aplicaciones basadas en IA.
e Opciones para integrar estos modelos en diferentes entornos y servicios.
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Es una herramienta especialmente Util para aquellos interesados en crear aplicaciones inteligentes, chatbots
o sistemas que requieren procesamiento de lenguaje natural, entre otros usos.

C:\Windows\System32\cmde X + v

Microsoft Windows [Versién 10.0.22631.3672]
(c) Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados.

C:\Windows\System32>ollama serve

2025/061/15 15:22:56 routes.go:1033: INFO server config env="map[CUDA_VISIBLE_DEVICES: GPU_DEVICE_ORDINAL: HIP_VISIBLE_DE
VICES: HSA_OVERRIDE_GFX_VERSION: OLLAMA_DEBUG:false OLLAMA_FLASH_ATTENTION:false OLLAMA_HOST:http://127.0.0.1:11434 OLLA
MA_INTEL_GPU:false OLLAMA_KEEP_ALIVE:5m0s OLLAMA_LLM_LIBRARY: OLLAMA_MAX_LOADED_MODELS:® OLLAMA_MAX_QUEUE:512 OLLAMA_MAX
_VRAM:@ OLLAMA_MODELS:C:\\Users\\lelias\\.ollama\\models OLLAMA_NOHISTORY:false OLLAMA_NOPRUNE:false OLLAMA_NUM_PARALLEL
:0 OLLAMA_ORIGINS: [http://localhost https://localhost http://localhost:* https://localhost:* http://127.0.0.1 https://12
7.0.0.1 http://127.0.0.1:* https://127.0.0.1:* http://0.0.0.0 https://0.0.0.0 http://0.0.0.0:* https://0.0.0.0:* app://*
file://* tauri://*] OLLAMA_RUNNERS_DIR:C:\\Users\\lelias\\AppData\\Local\\Programs\\0llama\\ollama_runners OLLAMA_SCHED
_SPREAD: false OLLAMA_TMPDIR: ROCR_VISIBLE_DEVICES:]"

time=2025-01-15T15:22:56.871-06:00 level=INFO source=images.go:751 msg="total blobs: 15"
time=2025-01-15T15:22:56.879-06:00 level=INFO source=images.go:758 msg="total unused blobs removed: 0"
time=2025-01-15T15:22:56.880-06:00 level=INFO source=routes.go:1080 msg="Listening on 127.8.0.1:1143U (version 6.2.1)"
time=2025-01-15T15:22:56.881-06:00 level=INFO source=payload.go:Ul msg="Dynamic LLM libraries [cpu_avx2 cuda_v11.3 rocm_
v5.7 cpu cpu_avx]"

time=2025-01-15T15:22:56.881-06:00 level=INFO source=gpu.go:205 msg="looking for compatible GPUs"
time=2025-01-15T15:22:56.900-06:00 level=INFO source=gpu.go:324 msg="no compatible GPUs were discovered"
time=2025-01-15T15:22:56.900-06:00 level=INFO source=types.go:103 msg="inference compute" id=0 library=cpu compute="" dr
iver=0.0 name="" total="15.7 GiB" available="6.2 GiB"

Fig. 2. Consola con ejecucién de servidor de modelo Ollama.

5.9.POSTMAN
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Fig. 3. Interfaz Postman.

Postman una herramienta bastante practica para quienes trabajan con APIs. No es que sea la Unica opcion,
pero si una de las mas usadas, porque facilita mucho eso de probar si una API responde bien o no.
Basicamente, ayuda a enviar solicitudes y recibir respuestas de manera mas sencilla, sin tener que escribir
codigo complejo cada vez. Vale considerar que, ademas, permite automatizar pruebas y hasta generar
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documentacion, lo que no siempre es tan sencillo. No es que siempre funcione perfecto a la primera, pero si
hace la vida mas facil a los desarrolladores y agiliza el proceso de integrar diferentes sistemas. Por eso mismo,
se ha vuelto casi indispensable cuando se trabaja con APlIs.

5.10. SWAGGER

Es un conjunto de herramientas para diseiar, documentar y probar APIs RESTful. Facilita la creacién y uso de
APIs mediante una especificacion estdndar que describe cdmo deben funcionar las interfaces. A través de
herramientas como Swagger Ul y Swagger Editor, los desarrolladores pueden visualizar y probar APIs de
forma interactiva, sin escribir cddigo adicional. Swagger mejora la colaboracién entre equipos de desarrollo
y facilita la integracién de servicios al proporcionar documentacién clara y accesible.

———————— _

AP| de EJuLA®

Documentacion de la AF1 para EuLA

BSD License

sehemes

Config ~
/Config/activacion/asistente Config activacion asistente_list v
/Config/activacion/genaral Config_activacion_general list
/Config/decumentos Config documentos list W/
EduAsistente ~
/Edulisistente/api/asistente/chat Edwisistente api_asistente chat create W/
/EduAsistente/api/asistente/chat/test EduAsistente_apl_asistente_chat_test_create v
5.10.1. UNITY

Unity es una plataforma de desarrollo de software ampliamente utilizada para crear videojuegos vy
aplicaciones interactivas en 2D y 3D, asi como experiencias en Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada
(AR). Su motor grafico permite a los desarrolladores crear entornos visuales avanzados con graficos
detallados, iluminacion y efectos especiales.

Unity ha ganado reconocimiento, entre otras cosas, por su capacidad para desarrollar proyectos que
funcionan en multiples plataformas. No es raro encontrar un mismo juego ejecutandose en PC, consolas,
moviles, navegadores Web e incluso en entornos de Realidad Virtual o aumentada. Eso, sin duda, facilita su
alcance y distribucion.

El lenguaje que se utiliza para programar en esta plataforma es C#, lo cual permite gestionar la légica del
juego y las interacciones con cierta precisidn. Y si, también hay que decir que su editor visual, bastante
intuitivo, por cierto, hace que crear o modificar escenas y objetos no sea tan complicado. Herramientas para
manejar fisicas, animaciones o vinculos entre elementos también estan ahi, integradas vy listas para usar.

Otro aspecto interesante es la llamada Asset Store. Basicamente, funciona como un mercado donde se
pueden conseguir —o vender— recursos ya listos, como modelos en 3D, efectos de sonido y otros elementos.
Todo esto, claro, acelera bastante el desarrollo, sobre todo cuando los tiempos aprietan.
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Desde una perspectiva colaborativa, Unity también pone a disposicion funciones para que varios
desarrolladores trabajen juntos sin mayores fricciones. Y si bien es una plataforma poderosa, también ofrece
opciones para ajustar el rendimiento en dispositivos mas modestos, como los teléfonos.

Fig. 5. Interfaz Unity.

5.11. VECTARY

La plataforma en linea para disefio 3D y Realidad Aumentada es una herramienta que permite a cualquiera
crear y modificar modelos 3D sin necesidad de andar instalando programas complicados. No es que siempre
sea perfecta, pero si facilita bastante el proceso, sobre todo para quienes estan empezando o incluso para
profesionales que buscan algo rdpido y sencillo. Mas o menos, es un espacio para trabajar con graficos
tridimensionales sin muchas vueltas, y eso la hace bastante util, digamos, para todo tipo de usuarios que
quieran experimentar o hacer cosas serias. Sin duda, es una opcion accesible y bastante practica.
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Fig. 6. Interfaz Vectary.

@

Caracteristicas principales de Vectary

e Interfaz basada en la Web. No es necesario descargar nada, ya que todo se hace en un navegador Web.
Esto lo hace accesible desde diferentes dispositivos.
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e Herramientas de disefio 3D faciles de usar. Ofrece una amplia gama de herramientas para modelado 3D,
texturizado, iluminacién y animacidn, disefiadas para ser intuitivas.

e Biblioteca de modelos y recursos. Tiene una biblioteca integrada de modelos 3D predisefiados, texturas
y materiales, lo que facilita empezar proyectos radpidamente.

e Colaboracién en tiempo real. Permite colaborar con otros usuarios en tiempo real, compartir proyectos
y recibir comentarios directamente en la plataforma.

e Integracion con Realidad Aumentada (AR). Los modelos creados en Vectary pueden exportarse para ser
visualizados en aplicaciones de Realidad Aumentada, lo que es util para proyectos interactivos y
presentaciones.

e Exportacién e importacién de formatos 3D. Permite exportar los disefios en varios formatos 3D como
OBJ, STL, GLTF, y mas, lo que lo hace compatible con impresoras 3D y otras plataformas de modelado.

5.12. VisuAL EsTupio CoDE (VS CODE)

Es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft. Es gratuito, de cddigo abierto, y esta disponible
para Windows, macOS y Linux. VS Code estd disefiado para ser rapido, liviano y flexible, con un enfoque en
el desarrollo de aplicaciones modernas y en la facilidad de uso para los desarrolladores de todos los niveles.

Fig. 7. Interfaz VS Code.

Caracteristicas principales de Visual Studio Code

e Soporte para multiples lenguajes. VS Code admite muchos lenguajes de programacién de forma
predeterminada, incluidos JavaScript, Python, C++, PHP, Java, HTML, CSS, y mas. Ademas, con
la instalacion de extensiones, puedes agregar compatibilidad con otros lenguajes.

e Extensiones y personalizacién. A través de su mercado de extensiones, puedes agregar
funcionalidades como depuracién especifica, integracion con Git, temas visuales, herramientas
de productividad y soporte para nuevos lenguajes.

e Depuracién integrada. VS Code ofrece herramientas de depuracién integradas para varios
lenguajes, lo que te permite depurar aplicaciones directamente desde el editor sin necesidad
de cambiar a otra herramienta.
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e Control de versiones (Git). VS Code tiene integracidn nativa con Git, lo que facilita la gestién de
repositorios, la creacién de commits, el manejo de ramas y otras tareas relacionadas con el
control de versiones directamente desde el editor.

e Autocompletado y resaltado de sintaxis. Cuenta con IntelliSense, una funcién de
autocompletado que sugiere cédigo mientras escribes, lo que agiliza el desarrollo. También
ofrece resaltado de sintaxis avanzado para una mejor legibilidad del cédigo.

e Multiplataforma. VS Code es compatible con Windows, macOS y Linux, lo que lo hace muy
versatil para diferentes entornos de desarrollo.

e Live Share. Una extensidon que permite la colaboracién en tiempo real. Los desarrolladores
pueden trabajar juntos en el mismo cddigo, con la capacidad de depurar de manera colaborativa
y compartir terminales y sesiones de depuracién en vivo.

e Terminal integrado. VS Code tiene un terminal incorporado que permite ejecutar comandos
directamente dentro del editor, facilitando la gestidon de proyectos sin tener que cambiar de
ventana.

e Formatos vy linters. A través de extensiones, VS Code admite herramientas como ESLint o
Prettier, que ayudan a mantener la consistencia y calidad del cédigo al aplicar reglas de estilo
de codificacion y revisar errores.

e Temas y disefio personalizable. Los usuarios pueden modificar la apariencia del editor
instalando temas y personalizando el disefo segln sus preferencias.

5.12.1. GITHUB

Es una plataforma en linea para el alojamiento y gestidon de cddigo fuente que utiliza Git, un
sistema de control de versiones distribuido. GitHub permite a los desarrolladores colaborar en
proyectos, compartir cédigo, realizar un seguimiento de los cambios y gestionar diferentes
versiones de sus proyectos. GitHub es muy popular entre desarrolladores individuales, equipos de
software y organizaciones, ya que facilita la colaboracién y la contribucién a proyectos de cédigo
abierto o privados.
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Fig. 8. Interfaz GitHub.
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Caracteristicas principales de GitHub

Repositorio (Repository). Un repositorio es un lugar donde se almacena el cédigo de un
proyecto. Puedes crear repositorios publicos (visibles para todos) o privados (solo accesibles
para colaboradores autorizados).

Control de versiones con Git. GitHub estd basado en Git, que es un sistema de control de
versiones. Esto permite a los desarrolladores gestionar el historial de cambios en su cddigo,
creando y fusionando ramas (branches), revertiendo cambios y mas.

Colaboracién. GitHub facilita la colaboracién en proyectos de desarrollo. Los desarrolladores
pueden trabajar en diferentes partes de un proyecto y luego integrar sus contribuciones usando
pull requests. GitHub proporciona herramientas para revisar cédigo, hacer comentarios y
discutir cambios propuestos antes de que se fusionen.

GitHub Actions. GitHub Actions permite automatizar flujos de trabajo, como la compilacion, las
pruebas o laimplementacion de aplicaciones, usando el repositorio de GitHub. Es util para CI/CD
(Integracién Continua/Despliegue Continuo), donde puedes configurar pipelines que se
ejecutan automdaticamente cuando ocurre un evento especifico, como un nuevo commit o pull
request.

GitHub Pages. GitHub Pages permite alojar sitios Web estaticos directamente desde un
repositorio de GitHub. Es comun para documentar proyectos, crear blogs personales o publicar
sitios Web sencillos de demostracion.

Issues. Los Issues son herramientas que permiten gestionar y hacer seguimiento de errores
(bugs), nuevas caracteristicas o tareas. Los desarrolladores y colaboradores pueden discutir los
problemas relacionados con el proyecto en la pestafia de Issues del repositorio.

Wiki. Cada repositorio puede tener una wiki asociada, lo que permite a los desarrolladores crear
documentacién detallada, guias o recursos para el proyecto. Es util para explicar como funciona
el cddigo, las reglas de contribucidn o cualquier otra informacién importante.

Integracion con otras herramientas. GitHub se integra con muchas herramientas populares de
desarrollo como Slack, Jira, Travis Cl, Docker, entre otras. Esto permite gestionar proyectos y
automatizar procesos mas alla del control de versiones.

Organizaciones y equipos. GitHub permite la creacién de organizaciones, donde multiples
repositorios pueden ser gestionados por diferentes equipos. Es ideal para proyectos de grandes
empresas o grupos de colaboracién abiertos.

Seguridad. GitHub ofrece diversas funciones de seguridad, como la proteccion de ramas,
autenticacién de dos factores (2FA), escaneo de vulnerabilidades en dependencias (GitHub
Dependabot), y la posibilidad de configurar permisos granulares para miembros del equipo.
GitHub Copilot. Una extensidn impulsada por Inteligencia Artificial que ayuda a los
desarrolladores a escribir cédigo mas rapido al sugerir lineas o fragmentos completos de cédigo
basados en el contexto del proyecto.
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5.13. FILMORA

Medios del peo

Fig. 9. Interfaz GitHub.

Filmora es un software de edicion de video desarrollado por Wondershare. Es conocido por ser
facil de usar y accesible tanto para principiantes como para editores mas avanzados. Algunas de
las caracteristicas clave de Filmora incluyen:

Interfaz intuitiva. Su disefio es sencillo, lo que facilita la navegacion y el uso de sus
herramientas, incluso para personas que no tienen experiencia en la edicién de video.
Amplia gama de efectos y transiciones. Filmora incluye una gran cantidad de efectos
visuales, transiciones, superposiciones y plantillas que permiten crear videos atractivos
con poco esfuerzo.

Edicién avanzada. A pesar de ser facil de usar, Filmora ofrece funciones avanzadas como
correccion de color, ajuste de velocidad, mezcla de audio, pantalla dividida, y soporte para
chroma key (pantalla verde).

Soporte para multiples formatos. El software permite trabajar con una amplia variedad de
formatos de video, imagen y audio, lo que lo hace compatible con la mayoria de los
dispositivos y plataformas.

Exportacidn flexible. Los videos editados pueden exportarse en diferentes formatos,
compartirse directamente en redes sociales o subirse a plataformas como YouTube vy
Vimeo.

6. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Para esta investigacion, se propuso desarrollar un tutor virtual que realmente pudiera apoyar el aprendizaje,
utilizando herramientas que tuvieran impacto y sentido dentro del entorno educativo. El objetivo era
desarrollar una solucién que no solo respondiera preguntas, sino que también ofreciera interaccién vy
acompanamiento constante al estudiante.
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El sistema que se desarrollo tiene tres partes principales. La primera fue un médulo de inicio de sesién, que
implementamos para que cada usuario pudiera tener su propio espacio seguro. Esto nos permitié controlar
el acceso a la plataforma vy, al mismo tiempo, guardar el progreso de cada estudiante sin comprometer su
privacidad.

Luego, incorporar un chat con Inteligencia Artificial, utilizando un modelo alojado localmente con la
herramienta Ollama. Lo que se hiso fue configurar este modelo para que pudiera responder dudas en tiempo
real. El propdsito era simular la ayuda de un tutor humano, sin que el estudiante dependiera de alguien mas
para continuar su aprendizaje.

Se desarrollé un entorno en Unity y se exporto en formato WebGL. Este componente permite que el
contenido educativo sea mas interactivo. Desde cualquier navegador, los estudiantes pueden acceder a
simulaciones y actividades que disefiamos especialmente para reforzar lo aprendido en otras secciones del
curso.

Todo este trabajo fue realizado de manera colaborativa entre varios miembros del equipo de la Escuela de
Ingenieria en Computacion. Desde el inicio del proyecto, se organizé usando una matriz metodolégica que
se definid en la etapa del anteproyecto. Esta matriz sirvio como guia para establecer tareas, asignar
responsabilidades y llevar un control claro del avance.

6.1.ANALISIS Y DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS

Durante esta etapa se analizaron los requerimientos técnicos necesarios para el desarrollo del tutor
virtual, con énfasis en compatibilidad, rendimiento, facilidad de integracién y ejecucién en entorno
Web.

Con base en este andlisis, se definieron tres tecnologias clave.
e Django. Se selecciond por su arquitectura robusta, su sistema de autenticacion integrado y su
capacidad para gestionar usuarios, sesiones y datos de forma segura y eficiente.

e Unity (WebGL). Se eligido por su compatibilidad con navegadores mediante exportacidon en
WebGL, permitiendo desarrollar entornos graficos interactivos sin necesidad de instalaciones
adicionales.

e Ollama. Se integré como motor local de lenguaje natural, ya que permite ejecutar modelos de
IA sin conexidn a servicios externos, garantizando velocidad de respuesta y privacidad de los
datos.

Estas herramientas fueron seleccionadas tras evaluar sus requerimientos de instalacién, recursos del
servidor, soporte multiplataforma y facilidad para trabajar de forma conjunta en una misma solucion.

6.2.DISENO DE INTERFACES (FRONTEND) Y ELEMENTOS (BACKEND)

En esta fase, se procedié con el disefio y maquetado del sistema administrativo de la aplicacion, la base
de datos y la informacidon que conforman el tutor virtual. Las interfaces se disefiaron pensando en la
usabilidad y la accesibilidad, adaptandose al entorno educativo del ITCA-FEPADE.

6.3.FRONTEND

El frontend de la plataforma se desarrollé usando Vue.js, un framework progresivo de JavaScript que
resulta bastante flexible y facil de usar para crear interfaces interactivas. Una de las ventajas de trabajar
con Vue es que permite construir componentes por separado, lo que hace que el sistema sea mas f4cil
de mantener y escalar si se quiere agregar mas funciones mas adelante.

TUTOR DIGITAL PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE DE LOGICA DE PROGRAMACION UTILIZANDO HERRAMIENTAS DE
20 INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y REALIDAD AUMENTADA
ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



6.3.1. BARRA SUPERIOR

La barra superior actia como un elemento clave de navegacién y personalizacién dentro de la
aplicacion. Estd compuesta por un logotipo ubicado en la esquina superior izquierda, un texto que
da la bienvenida al usuario con la frase "Bienvenido a Edula", un botén de inicio de sesién en la
esquina superior derecha y un botén de cambio de tema identificado con un icono de sol para
alternar entre los modos claro y oscuro.

Esta barra se implementd utilizando un elemento <header> que encapsula subelementos
estructurados con <div> para organizar su contenido. El disefio se logra mediante el uso de flexbox,
garantizando una alineacion horizontal perfecta y distribucién uniforme de los elementos. El color
de fondo rojo (background-color. #FF0000) refuerza la identidad visual de la plataforma, mientras
que el botdon de tema oscuro/claro estd vinculado a un evento onClick que alterna entre estilos
predeterminados en el archivo CSS, cambiando las clases aplicadas al elemento <body>. Esto
permite una experiencia personalizada para los usuarios segun sus preferencias visuales.

La barra superior no solo mejora la navegacidn, sino que también incluye elementos interactivos
clave, como la seleccién de tema y el acceso directo al inicio de sesién, lo que facilita una
experiencia amigable y eficiente.

6.3.2. LOGOTIPO CENTRAL

El logotipo central de ITCA-FEPADE, adaptado al contexto del 55 aniversario, funciona mas como
un gesto visual que como un simple adorno. Refuerza la identidad institucional y, de paso,
establece una especie de vinculo simbdlico con quienes acceden a la plataforma. Se integro
utilizando una etiqueta de imagen, <img>, y, claro, se optd por una versién optimizada. Esto
ultimo, aunque a veces se pasa por alto, tiene implicaciones. tiempos de carga razonables, mejor
rendimiento, una respuesta mas fluida, sobre todo en dispositivos que no siempre ofrecen lo
mejor en conectividad. La imagen se escala bien.

En cuanto al disefio, se posiciond al centro de la pagina utilizando propiedades CSS como margin.
auto; en combinacién con flexbox. Esto, que puede parecer un detalle menor, garantiza que el
logotipo conserve su ubicacidon sin importar el tamafio de la pantalla. Es un elemento estatico, si,
pero no por eso irrelevante. Mas bien, funciona como una especie de recordatorio visual que
ayuda a consolidar la presencia de la marca en la interfaz de Edula. Y si bien no tiene funciones
interactivas, su peso simbdlico dentro de la plataforma no deberia subestimarse.

6.3.3. CAJA DE CONVERSACION

La caja de conversacion funciona como un espacio interactivo desde el cual es posible iniciar una
nueva interaccion con el sistema. Visualmente, incluye un pequefio indicador que muestra el
estado "En linea" acompafiado de un icono verde, un botdn de color naranja que, por su ubicacién
y disefo, permite acceder a ciertas funciones extra, y un breve mensaje que anima a comenzar
con algo como "Inicie una nueva conversacion".

Desde el punto de vista técnico, su estructura se basa en un contenedor <div> que organiza
subelementos de manera bastante clara. El disefio busca ser limpio, con un fondo gris claro y
bordes redondeados que, aunque son detalles menores, logran aportar una sensacién de suavidad
y orden visual.

Todo esto no es solo estético. Hay cierta légica detras. Por ejemplo, la actualizacidn del estado en
tiempo real se logra mediante tecnologias como WebSockets o, en algunos casos, AJAX, lo cual
permite que el sistema refleje con precisidn si estd disponible o no. Vale considerar que esta
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dindmica contribuye directamente a una experiencia mas fluida, ya que quien interactua con la
interfaz no queda con la duda de si el sistema estd activo. Y eso, aunque parezca un detalle técnico,
tiene su impacto en cdmo se percibe el conjunto.

Bienvenido a Edula a

ITCA N FEPADE
SFed

~i

(e ]

Fig. 10. Caja de conversacion.

6.3.4. CAMPO DE ENTRADA PARA PREGUNTAS

El campo de entrada destinado a las preguntas cumple una funcién clave en la interaccién entre
el sistema y quien lo utiliza. Se ha disefiado con un enfoque visual bastante accesible. un cuadro
de texto acompafiado por el mensaje “Pregunta algo” y un botén de envio que incluye un icono
con forma de robot, lo cual, digamos, facilita el reconocimiento inmediato de su propésito. El estilo
general, con bordes redondeados y un tono naranja bastante vivo (border-color. #FF7F50;),
contribuye a una apariencia amigable y, en cierta medida, mas cercana al usuario.

Desde lo técnico, su funcionalidad descansa en un evento onSubmit, que permite capturar lo que
se escribe y enviarlo al backend mediante peticiones asincronas, utilizando tecnologias como fetch
o Axios. Esto, sin duda, agiliza el proceso y reduce la espera entre la consulta y la respuesta, algo
gue se valora especialmente cuando se busca fluidez en el intercambio. El botdn, por su parte, fue
disefiado para ser muy visible, de forma que no genere confusidn ni obstaculos, algo que —vale
decir— termina por mejorar de forma considerable la experiencia de uso general.

Pregunta algo!

Fig. 11. Campo de entrada de preguntas.

6.3.5. PAGINA DE INICIO DE SESION

La pdgina de inicio de sesidn se construyd con Vue.js y utiliza la biblioteca Vuetify para proporcionar
una interfaz de usuario moderna y accesible. Dentro de la estructura principal de la pagina se ha
dispuesto un contenedor, v-container, que organiza el contenido en un esquema de dos columnas.
En la parteizquierda, se encuentra un formulario insertado dentro de una tarjeta v-card, que, gracias
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al uso de un componente v-sheet, se mantiene centrado tanto en el eje vertical como en el
horizontal. Este formulario, aunque sencillo, redne varios elementos interactivos. Entre ellos,
destacan los campos destinados al ingreso del carnet de usuario y la contrasefia. Ahora bien, cada
uno de estos campos viene acompanado por iconos que, mas alla de su funcidn estética, sirven
como guias visuales que facilitan la interaccidn.

En cuanto a su comportamiento, el campo asignado al carnet permite Unicamente el ingreso de
numeros, lo cual evita errores desde el inicio. EIl campo de la contrasefia, por otro lado, incorpora
una funcién para alternar su visibilidad, lo que puede resultar bastante Util en ciertos momentos.
Esa opcidn, que se activa mediante un icono dindmico, aporta una capa de flexibilidad que, aunque
pequefia, hace diferencia durante el uso cotidiano.

El formulario también cuenta con dos botones. uno para enviar las credenciales del usuario y otro
para redirigir al usuario a la pagina de creacién de cuenta si aln no tiene una. El botdn de inicio de
sesidn se habilita solo cuando el formulario es valido, es decir, cuando el carnet tiene exactamente
seis caracteres y la contrasefia no estd vacia. En la parte inferior del formulario, se incluye una tarjeta
con un mensaje que indica que la plataforma esta restringida a estudiantes de Itca Fepade,
proporcionando un aviso claro para los usuarios.

A nivel funcional, el componente de Vue maneja varios aspectos del comportamiento del
formulario. En el objeto data, se inicializan las variables necesarias para almacenar el carnet y la
contrasefia del usuario, asi como una bandera para controlar la visibilidad de la contraseia y una
estructura para las alertas de error o éxito. En los métodos, se definen acciones para validar el carnet
(permitiendo solo numeros) y el inicio de sesidn, que envia los datos a la APl mediante Axios. La
respuesta de la API determina si el inicio de sesidon fue exitoso o si las credenciales son incorrectas,
y en ambos casos se muestra una alerta al usuario. Si el inicio de sesién es exitoso, los datos del
estudiante (como su ID) se almacenan en el localStorage para su posterior uso.

Entre los elementos que llaman la atencidn en esta pagina, vale destacar el uso de un didlogo de
alerta, pensado para ofrecer retroalimentacién inmediata sobre las acciones realizadas. Este
componente se activa tanto en situaciones de éxito como de error, y lo interesante es que los
mensajes pueden adaptarse segun el caso. cambian el titulo, el contenido... en fin, todo se ajusta a
lo que acaba de ocurrir en el proceso de inicio de sesion.

En cuanto al disefio, la pagina responde bien a distintos tamafios de pantalla. Gracias al uso de media
queries, se adapta sin mayor complicacidn tanto en dispositivos mdviles como en escritorios. La
columna derecha, que contiene una imagen decorativa, desaparece en pantallas pequeias. Esto no
es casual, claro, se hace para dar mas espacio al formulario, que, por cierto, viene dentro de una
tarjeta con bordes personalizados y una paleta de colores alineada con la estética general de la
plataforma.

Desde lo técnico, se puede decir que la estructura esta bien pensada. Hay una integracion fluida
entre el frontend y el backend, lo cual se nota especialmente en el manejo de datos.

La validacién previa, gestionada desde el cliente, ayuda a filtrar errores antes de que cualquier dato
llegue al servidor. Es una practica bastante comun, y si, suele funcionar bien. Aunque, vale
considerar que hay margen para ajustes. Por ejemplo, reforzar los criterios de seguridad en las
contrasefias no vendria mal. No es que actualmente sea deficiente, pero exigir ciertos minimos,
como una longitud razonable o algln caracter especial, podria marcar una diferencia. También
habria que pensar en la claridad de los mensajes de ayuda. utilizan lectores de pantalla o tienen
alguna dificultad para navegar.
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Fig. 11. Interfaz de login o inicio de sesién.

6.3.6. CAMPO DE FORMULARIO

En el campo del formulario se realizaron distintos elementos usando vuetify, este es un afiadido
de vuejs que nos ayudan con interfaces graficas y decorativas, el contexto del formulario que se
utilizé para el formulario de iniciar sesidn, se toma un componente de formulario en el que se
afiaden los campos de carnet par los estudiantes y el campo de contrasefia, ademas de estos, en
la parte de abajo se aflade una advertencia que dice que solo los estudiantes de itca fepade podran
ingresar a la plataforma, porque el campo de carnet esta validado para solo dejar iniciar sesidn, si
el carnet de estudiante esta como activo en la base de datos de itca fepade.

El capo de formulario esta adentro de un contenedor que este a su vez tiene los displays flex con
el sistema rows y cols de “Vuetify”, esto permite que el formulario se pueda adaptar a los distintos
tipos de dispositivos en los que se podra mostrar el formulario para iniciar sesion.

6.3.7. VALIDACION Y FUNCIONAMIENTO DEL SISTEMA DE FORMULARIO

El campo del carnet se validd desde el lado del frontend para que se pueda iniciar sesion, el usuario
debe digitar su carnet, del lado del frontend el cédigo se cred la validacién para solo dejar ingresar
un maximo de 6 digitos, ya que los carnets de itca fepade son de 6 digitos, esto es estrictamente
necesario ya que la peticién axios que se hace al backend estd configurada para que se ingrese el
carnet de 6 digitos previamente creado, si se ingresan menos digitos la peticion no encontrara el
carnet ya que no hay carnets de menos de 6 digitos y por lo tanto no dejara iniciar sesion.

El campo contrasefia se validé para hacer la peticion axios al backend de tal manera que, al hacer
la peticidon, busca la contrasefia encriptada en el backend y lo retorna con verdadero o falso, si la
contrasefia coincide con el carnet asignado a la hora de crear la cuenta de estudiante, el sistema
validara que es correcto.
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El formulario validado antes de decir si se puede o no iniciar sesidn si no hay campos vacios, en
caso de haber un campo del formulario vacio, este mismo no dejara mandar el formulario, esto es
una proteccidon que se implementa porque las peticiones que se hacen al backend tiene que ir
completas, de tal modo que no genere un error en el backend a la hora de mandar una peticidn
axios.

6.3.8. RESPONSIVIDAD DE LA PAGINA

La pagina implementa dos contenedores principales, a la hora de mostrar la pagina estos estan
configurados con los elementos responsive de vuetify, con una distribucion de cols de 30% y 70%
del contenedor principal de toda la pagina, cuando la pantalla se hace pequefia, el elemento
decorativo, en este caso la “img” va reduciendo su tamafio para solo dejar a la vista lo importante
que es el formulario. Este sistema implementa un @media que al llegar a los 970px de ancho el
formulario queda centrado y la imagen decorativa desaparezca.

6.3.9. LA PAGINA CREAR CUENTA

La pdgina esta desarrollada en Vue.js utilizando la biblioteca Vuetify para componentes de interfaz
de usuario. El cddigo esta organizado en una plantilla (<template>), l6gica de datos y métodos
(<script>), y estilos (<style>). Esta disefiado para ser una pagina de registro de usuarios (creacion
de cuentas).

En el campo de carnet cuando se pone se hace una validacidn para que solo se puedan ingresar un
maximo de 6 digitos porque los carnets de itca fepade utilizan un maximo de 6 digitos para sus
carnets.

El campo de ingresar una contrasefa para la cuenta es un campo disefiado para que el usuario
tenga libre eleccion para ingresar la contrasefia que desee, pero esta misma esta validad para que
no acepte caracteres especiales, solo letras y nimeros.

El campo de confirmar contrasefia esta validado para que solo se mande la peticiéon axios para
crear la cuenta si la contrasefa es la misma que la ingresada en el campo anterior, si no es la
misma, saldra una alerta diciéndole que las contrasefias no coinciden entre si y no dejara crear la
cuenta.

La pagina desarrollada en Vue.js utiliza la biblioteca Vuetify para construir una interfaz de usuario
enfocada en la creacion de cuentas de usuario. La estructura principal se organiza mediante un
contenedor (v-container) que ocupa toda la altura de la ventana del navegador y se divide en dos
columnas (v-col). La columna izquierda, identificada como Con1, contiene un formulario centrado
dentro de una tarjeta (v-card). Este formulario incluye varios elementos. un logotipo representado
por un componente v-img, un campo de texto para ingresar el carnet del usuario, un campo para
la contrasenfia, y otro para confirmar la contrasefia. Ademas, se presentan dos botones principales.
uno para crear una cuenta y otro para redirigir al usuario a la pagina de inicio de sesién en caso de
gue ya tenga una cuenta. Los campos de entrada estan configurados con validaciones especificas,
como la longitud maxima del carnet (seis caracteres) y la posibilidad de mostrar u ocultar las
contrasefias con un icono interactivo.

Por otro lado, la columna derecha, etiquetada como Con2, estd disefiada para mostrar una imagen
de fondo decorativa que complementa visualmente la pdagina. Este elemento se oculta
automaticamente en dispositivos con pantallas pequefias, asegurando una experiencia de usuario
responsiva gracias al uso de clases personalizadas y media queries. En términos estéticos, los
estilos estan definidos en la seccién <style> del componente y aplican exclusivamente al mismo.
Algunos de los estilos destacados incluyen el disefio de la tarjeta con bordes personalizados y la
imagen de fondo para la columna derecha, que se adapta bien a pantallas de diferentes tamanios.
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La funcionalidad de la pagina esta implementada en la seccion <script> del componente. En el
objeto data se definen variables para almacenar los valores del formulario, como el carnet, la
contrasefia, y su confirmacion, junto con una bandera para alternar la visibilidad de las contrasefias
y una estructura para manejar alertas. En la seccidon de propiedades computadas, se verifica la
validez del formulario mediante una funcién que evalla si todos los campos estan completos, si
las contrasenas coinciden vy si el carnet tiene la longitud requerida. Entre los métodos principales
destacan la validacidon del campo "carnet" para aceptar solo nimeros, la navegacién hacia la
pagina de inicio de sesidn, y la funcidn que envia los datos del formulario a una APl mediante Axios.
Este ultimo método realiza validaciones adicionales, como verificar la coincidencia de las
contrasefias antes de enviar los datos, y muestra alertas personalizadas dependiendo del resultado
de la operacion.

La pagina también incorpora un componente de didlogo (v-dialog) que permite mostrar mensajes
de éxito o error. Este elemento mejora la experiencia del usuario al proporcionar
retroalimentacion clara y directa en respuesta a las acciones realizadas. Por ejemplo, si el registro
es exitoso, el usuario es notificado con un mensaje antes de ser redirigido automaticamente a la
pagina de inicio de sesion.

Finalmente, desde un punto de vista técnico, el disefio general del frontend es funcional y bien
estructurado. El uso de Vuetify asegura un disefio limpio y responsivo, mientras que la integracién
con el backend mediante Axios facilita la comunicacién con el servidor. Sin embargo, hay
oportunidades de mejora, como incluir validaciones mas avanzadas para las contrasefias (por
ejemplo, exigir una longitud minima o caracteres especiales) y mostrar mensajes de error
directamente debajo de los campos para una mejor comprension. También seria beneficioso
considerar practicas de accesibilidad, como afiadir descripciones para los lectores de pantalla,
mejorando asi la experiencia de usuarios con discapacidades.

ITCA N7 FEPANE
Feh

Carnet

Contrasefia

o (o]

Confirmar Contrasefia

o= ®

Soio estudiantes e lica Fepade pueden acceder 3
delica Fepade, no

[ YA TIENES UNA CUENTA?

CAMPUS SANTA TECLA

Fig. 12. Interfaz creaciéon de cuenta.
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6.3.10.

PAGINA CHAT PRINCIPAL PARA ESTUDIANTES

La estructura de la pdgina se dividié en dos columnas principales dentro de un contenedor de
Vuetify (v-container), usando un disefio flexible con el sistema de rejillas (grid). Se utiliza el
componente v-row y v-col para crear las columnas de manera responsiva.

Bienvenido a Edula

2. El bucle “for”

e usa cuando se conoc

es. Por ejemplo,

Fig. 12. Interfaz del chat educativo.

Columna izquierda

Contiene

o Logo. Se muestra una imagen centrada con el logo de ITCA.

o Estado de conexion. Muestra un chip que indica si el chatbot estd "En linea" o
"Desconectado", ademas de un icono de estado.

o Historial de Conversaciones. Se muestran las conversaciones previas entre el usuario y el
chatbot en un contenedor con desplazamiento vertical. Si no hay historial, se muestra un
mensaje indicando que el usuario debe iniciar una nueva conversacion.

o Formulario de Entrada. Un campo de texto para que el usuario ingrese sus preguntas y un
botdn de envio que activa la funcion sendMessage.

e Columna derecha

o Selector de Tema. Un v-select para elegir un tema que cambia la URL de un iframe embebido.

o Iframe. Muestra un contenido relacionado con el tema seleccionado, cargando una pagina de
contenido HTML.

e Componentes Utilizados

o AppBarComponent2. Un componente de barra de navegacion personalizado que se incluye
al principio de la pagina.

o v-img. Para cargar el logo de la institucion.

o v-chip. Para mostrar el estado de conexiéon del chatbot.

o v-text-field. Usado para la entrada de texto de las preguntas.
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o v-select. Permite seleccionar un tema.

v-card. Utilizado para mostrar las preguntas y respuestas de manera estilizada.

o v-progress-circular. Muestra una animacién de carga cuando el sistema estd procesando la
pregunta.

o

e Interaccidn con el Chatbot
El usuario puede hacer preguntas mediante el campo de texto, que, al ser enviado, hace una
llamada a una APl para obtener una respuesta de un chatbot (usando la funcién
sendMessage).

o Larespuesta del chatbot se muestra en un historial, que se actualiza dindmicamente a medida
que nuevas preguntas y respuestas son intercambiadas.

o Los mensajes se envian solo si son validos, y se valida que el campo no esté vacio con
ValidateCampos.

e Historial de Conversaciones
o Se carga el historial de conversaciones previas con el chatbot mediante la funcién
LoadHistory. Si no hay conversaciones, muestra el mensaje "Inicie una nueva conversaciéon".

e Conexion Activa o Inactiva

o Elestado de conexién del chatbot se maneja a través de la variable isActivo. Al hacer clic sobre
el chip de estado, se cambia entre "En linea" y "Desconectado", y también se hace una
peticion API para obtener el estado real.

e Seleccion de Tema

o Un v-select permite al usuario seleccionar un tema. El contenido del iframe cambia segun el
tema seleccionado (por ejemplo, se cambia la URL para cargar diferentes paginas HTML
relacionadas con cada tema).

o Disefio Flexbox. Se usa el sistema de rejillas y v-layout de Vuetify para organizar los
componentes en columnas que se ajustan de manera responsiva en diferentes tamafios de
pantalla.

o Colores y Estilo. Se utiliza una paleta de colores que se enfoca en tonos naranjas y dorados
para los elementos clave como los botones y los bordes. También hay un énfasis en usar
fuentes estilizadas (con la familia Playwrite GB S para los textos).

e Elementos de Interfaz

o Cards. Se utilizan tarjetas (v-card) para mostrar los mensajes tanto del usuario como de la IA.
Estas tienen bordes personalizados, sombras y colores para diferenciarlas.

o Input de Mensaje. El campo de entrada de texto tiene un icono de "enviar" al lado derecho,
el cual cambia a un indicador de carga (v- progress-circular) mientras se espera la respuesta
de la IA.

o Scrollbar Personalizado. El contenedor de historial tiene un scrollbar personalizado con un
estilo especifico para mejorar la experiencia de navegacion.

6.3.11. COMPORTAMIENTOS Y LOGICA DEL BACKEND

e Funciones Principales
o sendMessage. Envia el mensaje del usuario a la APl y actualiza el historial con la respuesta de la IA.
o LoadHistory. Recupera el historial de conversaciones previas desde la APl para mostrarlas al usuario.
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o isActive. Cambia el estado de conexion del chatbot entre "En linea" y "Desconectado".

Validacion de Campos
o Los campos de entrada son validados antes de ser enviados. Si el campo esta vacio, muestra un
mensaje de alerta al usuario.

Tokens de Autenticacion
o Laautenticacion se realiza utilizando un token de acceso (VUE_APP_ACCESS_TOKEN) que se incluye
en las cabeceras de las peticiones API.

Estilos Personalizados

Estilos para Cards y Mensajes.

Se definen clases CSS para personalizar la apariencia de los mensajes del usuario y la IA (con bordes de
colores especificos y sombras).

Scrollbar. El scrollbar del historial de conversaciones tiene un disefio propio con un color que combina

con la paleta de la pagina.

Este frontend se disefié para proporcionar una experiencia de usuario fluida e interactiva con el chatbot.
Permite enviar mensajes, ver respuestas, revisar el historial de conversaciones y cambiar de tema en el
contenido del iframe. Ademas, la interfaz es visualmente atractiva y facil de usar, con un disefio responsivo
y elementos de Ul personalizados como chips, tarjetas, iconos y barras de progreso.

6.4.BACKEND (ESTRUCTURA)

wenv
wscode
admin-interface
Controller
DE
DEConfigApp
EduAsistenteApp
EduEstudianteApp
EduGeneralApp
EduLA
150N
ModelCustomApp
Modules
test
TModel

[ env

© .gitignore

[# DBinstaller.py

[ uicense

[# manage.py

| Ollamasetup.exe

¥ README.md

=] requirements.bt

Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Archivo ENV
Archivo de origen ...
Python File

Archive

Python File

Aplicacion 764,567

Archivo de origen ..

Documento de te...

Fig. 13. Estructura de aplicacion.
6.4.1. VENV

La carpeta. venv es un entorno virtual en Python, lo que significa que dentro de esta carpeta se encuentran todas
las bibliotecas, dependencias y configuraciones necesarias para tu proyecto, aisladas del resto de tu sistema.
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Este entorno virtual permite ejecutar tu proyecto sin interferir con otros proyectos o las configuraciones globales
de Python que tengas instaladas en tu equipo.

Include 14/01,/2025 09:39 a.m. Carpeta de archivos

Lib 17/02/2025 0€:35 a.m. Carpeta de archivos

Scripts 17/02/2025 06:36 a.m. Carpeta de archivos

share 17/02/2025 06:36 a.m. Carpeta de archivos
@ gitignore 14/01,/2025 09:39 a.m. Archivo de origen ... 1 KE
@ pyvenwv.cfg 14/01/2025 09:39 a.m. Archivo de origen ... 1 KB

Fig. 14 Carpeta. VENV.

6.4.2. .VSCODE

La carpeta. vscode se utilizé en este proyecto, especialmente porque se trabajo con Visual Studio
Code (VS Code). Esta carpeta se utilizd para guardar configuraciones especificas del editor que
afectan el comportamiento y la apariencia del proyecto dentro de VS Code.

Contenido de la carpeta.

Configuraciones personalizadas para el editor. Dentro de esta carpeta, se utilizé el archivo
settings.json, que permite personalizar diversas opciones del editor, como el formato del
cddigo, las reglas de estilo, la integracidn con linters y configuraciones relacionadas con la
depuracion.

Trabajo colaborativo. Si el proyecto se comparte con otros desarrolladores, las
configuraciones dentro de la carpeta. vscode también se utilizaron para asegurar que
todos los miembros del equipo usen el mismo entorno de desarrollo, con las mismas reglas
y preferencias, lo que facilita la colaboracion y mejora la consistencia del proyecto.
Configuracion del entorno de desarrollo. Ademas, se utilizo la carpeta. vscode para incluir
configuraciones de tareas automatizadas, como la ejecucion de scripts o compilaciones, y
configuraciones para integrar herramientas externas, mejorando la experiencia de
desarrollo y haciéndola mas eficiente.

6.4.3. ADMIN-INTERFACE

La carpeta ADMIN-INTERFACE se utilizd para almacenar los logos e iconos del logo de la institucion.
Estos elementos graficos se emplearon en la interfaz de usuario de la aplicacién, sirviendo para
representar visualmente la identidad de la institucion y mejorar la experiencia del usuario dentro
de la aplicacion.
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] |;| » = Documentos » EdulA-Engine * admin-interface >

Tl Ordenar

Ver ses

Mombre
favicon

logo

Fig. 15. Carpeta. Admin-interface.
6.4.4. CONTROLLER

La carpeta controller se utilizd para organizar el cdédigo encargado de coordinar y gestionar la
interaccion entre los usuarios y el asistente de IA, la base de datos y las colecciones que almacenan
el contexto y la informacion utilizada para generar respuestas. Se incluyen controladores como.

e ControllerAsistenteChat.py. Gestiona las respuestas del asistente basadas en el contexto
de la base de datos.

e ControllerGeneralChat.py. Similar al anterior, pero orientado a la gestidn de interacciones
generales con el asistente.

e DBController.py. Se encarga de la creacidon y manejo de colecciones de datos en la base de
datos que se utilizan para generar los contextos de IA.

Esta estructura facilita el mantenimiento, la escalabilidad y la integracién de nuevas
funcionalidades, separando las responsabilidades de los diferentes médulos dentro del sistema.

X +
& (J > -+ Documentos > EdulA-Engine > Controller >
Tl Ordenar = Ver “as
Mombre
_pycache__

[# ControllerAsistenteChat.py
E ControllerGeneralChat.py

E DEController.py

Fig. 16. Carpeta Controller.
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6.4.5. DB

La carpeta DB se utilizé para almacenar los datos y colecciones relacionados con la aplicacién.
Dentro de esta carpeta, Chroma_storageDB maneja los embeddings de texto generados para el
asistente de IA, mientras que db.sqlite3 es la base de datos principal que contiene los registros y
datos de la aplicacién. Ambos elementos trabajan juntos para proporcionar la infraestructura de
datos necesaria para las interacciones de IA, almacenando tanto informacion estructurada como

no estructurada que puede ser utilizada en las consultas y respuestas del sistema.

] » Documentos > EdulA-Engine > DB

Tl Ordenar

er

Mombre

Chroma_storageDB

[ db.sqlite3

Fig. 17. Carpeta DB.

6.4.6. DBCONFIGAPP

Esta carpeta se utilizé para contener los archivos necesarios para configurar y gestionar la base de
datos en tu proyecto Django. Aqui se definen modelos de datos, rutas (URLs) para interactuar con
esos modelos, vistas para manejar las solicitudes, serializers para la conversidn de datos, pruebas
para asegurar que el sistema funcione correctamente y configuraciones para la integracion en el

sistema general.

Esta organizacion permite que la aplicacion sea escalable, modular y facil de mantener,
cumpliendo con las practicas comunes de Django para la estructuracién de aplicaciones Web.

models.py. Define las tablas de la base de datos.

serializers.py. Convierte los modelos en formatos adecuados (JSON, etc.).
views.py. Controla la légica de presentacion.

urls.py. Define las rutas para acceder a las vistas.

admin.py. Registra los modelos en la interfaz de administracion de Django.
apps.py. Configura la aplicacidon dentro del proyecto Django.
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i
E
E
[
E
i

@

J » - EdulA-Engine

Nombre

__pycache__
_init__.py
admin.py
app=-py
models.py
serializers.py
tests.py

urls.py

ViEws.py

>

DBConfighApp

Tl Ordenar

>

Ver

6.4.7. EDUASISTENTEAPP

Esta carpeta contiene el conjunto de archivos correspondiente a la aplicacion Web desarrollada
con Django para interactuar con los usuarios. A través de esta aplicacion, los usuarios (en este
caso, estudiantes) pueden realizar preguntas y recibir respuestas generadas por el asistente,
mientras se mantiene un historial de las interacciones. El sistema también ofrece funcionalidades

Fig.18. Carpeta DBConfigApp.

para consultar y limpiar el historial de preguntas y respuestas.

La aplicacion incluye modelos de datos que gestionan las preguntas de los usuarios, las respuestas
del asistente y la autenticacién de los usuarios. Ademas, ofrece una API para facilitar la interaccion

del asistente con los usuarios a través de peticiones HTTP.

|_,,| » = EdulA-Engine

EduAsistenteApp

Tl Ordenar =

Nombre
__pycache__
E _init__py
[# admin.py
[ apps.py
[# models.py
El serializers.py
|_—H tests.py
EJ urls.py

[# views.py

S

»

Ver

Fig.19. Carpeta EduAsistenteApp.
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6.4.8. EDUESTUDIANTEAPP

La carpeta fue creada para gestionar la informacién y el perfil de los estudiantes en el sistema
educativo. Esta carpeta se encarga de almacenar y manipular datos como el carnet del estudiante,
nombre, y otros detalles relevantes. El sistema de modelos en esta aplicacion incluye
caracteristicas como la validacion de la existencia del estudiante, la gestiéon de su historial
académico, y la conexidn con otras aplicaciones o mdodulos como el asistente virtual de
EduAsistenteApp.

C J > -+ EdulA-Engine > EduEstudianteApp >
Tl Ordenar = Ver
MNeombre
__pycache_
|_—a_init_.p)r
[# admin.py
[® apps.py

[# backends.py
[# models.py
[# serializers.py
I_—a tests.py

[# urls.py

[# views.py

Fig.20. Carpeta EduEstudianteApp.

6.4.9. EDUGENERALAPP

La carpeta EduGeneralApp facilita la gestion de interacciones a través del chat general,
permitiendo la creacidon de colecciones Unicas para organizar estas interacciones. Ademas,
proporciona funcionalidades para cargar y gestionar archivos, especialmente en formato PDF, que
pueden estar relacionados con el contenido compartido en las conversaciones o interacciones. Su
estructura permite un manejo eficiente de los datos, asegurando la unicidad de las colecciones y
la correcta gestion de los archivos.
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6.4.10.

] J » - FEdulA-Engine > EduGeneralApp >

Tl Ordenar

Wer aes

MNombre

_pycache__
|_:' _init__.py
E admin.py
[# apps.py
E models.py
F tests.py
[# urls.py

[F views.py

Fig.21. Carpeta EduGeneralApp.

EpuLA

La carpeta EduLA en el proyecto Django es el directorio principal del proyecto, que contiene la
configuracion central y los archivos necesarios para que la aplicacién funcione correctamente, el
propésito de algunos de sus elementos clave.

Configuracion global del proyecto.

El archivo settings.py contiene la configuracion principal del proyecto, como la base de
datos, middleware, autenticacion, archivos estaticos, etc.

urls.py define las rutas o URLs que el proyecto utilizard para manejar las peticiones HTTP
y dirigirlas a las vistas correspondientes.

wsgi.py y asgi.py son archivos de configuracidn necesarios para que Django pueda ejecutar
la aplicacion tanto en servidores WSGI (para producciéon) como en servidores ASGI (para
manejar solicitudes asincronas).

Archivos estaticos y plantillas.

La carpeta static/ almacena archivos estéticos como imagenes, CSS, JavaScript, que seran
accesibles desde la Web.

templates/ contiene las plantillas HTML que se renderizan en las vistas del proyecto,
proporcionando la interfaz de usuario.

Aplicaciones del proyecto.

Dentro de la carpeta EdulA,se puede ver que se incluyen varias aplicaciones especificas
como EduGeneralApp, EduAsistenteApp, EduEstudianteApp, que contienen modelos,
vistas, y otras configuraciones especificas de cada médulo funcional.
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[
@
B
[
B

J > =+ EdulA-Engine > EdulA

Tl Ordenar

Moembre

__pycache__
templates
_init__.py
asgi.py
settings.py
urls.py
views.py

wsgi.py

»

b

Wer

6.4.11. Json

Fig.22. Carpeta EdulLA.

Estos archivos, en conjunto, definen y configuran el sistema de chat inteligente que puede manejar
interacciones a través de texto, audio y video. Los archivos almacenan pardmetros importantes
para personalizar el comportamiento del asistente virtual, incluyendo el modelo de Inteligencia
Artificial, su propdsito (en este caso, educativo), y su capacidad para responder adecuadamente a
las consultas de los usuarios.

Este tipo de configuracion permite que los sistemas de IA conversacional funcionen de manera
eficiente y personalizada, adaptdndose a las necesidades de la aplicacidn o entorno en el que se
utilicen, como en un entorno educativo, empresarial o de servicio al cliente.

Mombre

D av-chat,json

Documentos  »  EdulA-Engine

Tl Ordenar

D general-chat.json
D ModelCreate.json

D Searchéwvailablejson

»

JSOM

Wer “es

Fig.23. Carpeta JSON.
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6.4.12. MODELCUSTOMAPP

Esta carpeta contiene la configuracion y gestién de Modelos de Lenguaje de Gran Escala (LLM) a
través de un servidor Ollama. A través de diferentes funcionalidades, la aplicacién facilita la
administracion de modelos de lenguaje tanto para tareas generales como para asistentes
personalizados, con caracteristicas como la creaciéon de nuevos modelos, la visualizacién de los
modelos existentes, la busqueda de modelos especificos y la conexidn para generar respuestas a
través de estos modelos. La aplicacién incluye validaciones para evitar duplicaciones y mantiene
la persistencia de datos utilizando bases de datos vectoriales, como Chroma.

c (J > Documentos > EdulA-Engine > ModelCustomApp >

Tl Ordenar = Ver

Mombre
__pycache_
|_:' _init__.py
[# admin.py
[# apps.py
E models.py

# urls.py

@ views.py

Fig.24. Carpeta ModelCustomApp.

6.4.13. MODULES

La carpeta modules tiene como propdsito principal gestionar la interaccién con bases de datos de
embeddings y generar respuestas contextuales utilizando modelos de lenguaje. Contiene mddulos
qgue configuran y manejan la persistencia de datos a través de ChromaDB, lo que permite
almacenar representaciones numéricas de texto (embeddings) que posteriormente pueden ser
consultadas para obtener informacion relevante o generar respuestas.

Estos archivos trabajan en conjunto para proporcionar una funcionalidad de procesamiento de
lenguaje natural (NLP). Por ejemplo, en el archivo ConfigDBModel.py, se configuran los
parametros de conexion y persistencia de la base de datos de embeddings, mientras que en
GeneralModel.py se implementan métodos para interactuar con el modelo de Ollama,
encargandose tanto de generar respuestas a partir de un contexto como de generar embeddings
basados en los mensajes de los usuarios.

En conjunto, la carpeta habilita la creacién y consulta eficiente de una base de datos que asocia
contenido textual con sus embeddings, permitiendo ofrecer respuestas mas inteligentes,
personalizadas y contextuales a las preguntas o entradas del usuario.
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] () » Documentos > EdulA-Engine > Modules >

Tl Ordenar

Ver “es

MNombre
_pycache__
[# ConfigDBMaodel.py

E. GeneralModel.py

Fig.25. Carpeta Modules.

6.4.14. TEST

Esta carpeta almacena un embedding, que no es otra cosa que una forma numérica, bastante
abstracta, de representar datos dentro de un espacio vectorial —y si, de muchas dimensiones—.
Se utiliza con frecuencia en Inteligencia Artificial, sobre todo cuando se busca capturar parecidos
semanticos entre palabras, frases o incluso textos mads largos. Lo interesante, o al menos lo
practico, es que permite comparar y buscar significados de forma bastante eficiente, incluso en
colecciones grandes de informacidn. En sistemas que combinan recuperacidn y generacién —los
llamados Retrieve and Generate— estos embeddings funcionan como una especie de filtro previo.
ayudan a localizar contenido que parezca relevante y luego, con ese insumo, los modelos de
lenguaje se encargan de generar una respuesta que, idealmente, sea coherente, util, o ambas
cosas. Todo esto, digamos, en un solo flujo que une busqueda y generacion sin separarlos del todo.

i |;| »  Documentos  » EdulA-Engine »  tfest >

™ )| 0| Tl Ordenar = Ver
Mombre
Embedings
ragTesting

Fig.26. Carpeta EdulA-Engine.
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6.4.15. TMODEL

La carpeta sirve para contener y estructurar todos los archivos relacionados con el proceso de
interaccion con la APl y la gestidn de las conversaciones con el modelo de lenguaje.

e GModel.py. Este archivo es un script en Python que configura y utiliza la API de Google Gemini
para interactuar con el modelo de generacidn de texto mediante un chat. Permite enviar mensajes
al modelo, recibir respuestas en tiempo real y visualizarlas en la consola, creando una experiencia
de conversacidén automatizada con el modelo de IA.

e LModel.py. Este archivo es un script en Python que utiliza la APl de OpenAl para interactuar con el
modelo de chat y ofrece una experiencia de conversacion en la que el usuario puede hacer
preguntas y obtener respuestas. Ademads, implementa una animacion de carga mientras se espera
la respuesta del modelo, mejorando la experiencia del usuario. Los mensajes de la conversacion
se almacenan en una lista para mantener el contexto del chat, y el usuario puede finalizar la
conversacion escribiendo "salir".

e Ollama_Model.py. Este script es una implementacidn que utiliza Inteligencia Artificial para
procesar y almacenar textos histéricos en una base de datos vectorial, y luego genera respuestas
contextuales a preguntas basadas en ese contenido. El flujo incluye la generacion de embeddings
para representar los textos, el almacenamiento de estos embeddings en una base de datos
persistente utilizando chromadb, y la consulta de la base de datos para recuperar informacién
relevante. Posteriormente, utiliza el modelo de generacién de texto de ollama para proporcionar
respuestas a las preguntas del usuario, todo en tiempo real.

e ollamaCreate.py. Este script permite interactuar con el asistente virtual educativo basado en el
modelo de lenguaje llama2, utilizando la libreria ollama. El asistente se configura para hablar
Unicamente en espaiol y responder exclusivamente sobre temas educativos. A medida que el
usuario ingresa preguntas, el modelo genera respuestas contextuales basadas en el historial de la
conversacién. La estructura incluye la creacion de un modelo personalizado, el manejo de un
historial de mensajes y la interaccidn en tiempo real con el usuario, haciendo énfasis en ofrecer
asistencia en el ambito educativo.

e PruebaContent.py. Este script interactia con un modelo de lenguaje de Inteligencia Artificial (en
este caso, el modelo llama2.7b) a través de una APl Web. Envia un mensaje desde el usuario a un
servidor remoto utilizando una solicitud HTTP POST, y luego recibe y muestra la respuesta
generada por el modelo.

e El propdsito principal es permitir que un usuario envie consultas en lenguaje natural (como "écoémo
estds?") y obtener respuestas generadas por el modelo de IA. La APl en el servidor procesa el
mensaje, lo pasa al modelo y devuelve una respuesta que se imprime en la consola.

e El script funciona como una via directa, sin demasiadas complicaciones, para interactuar con un
sistema de Inteligencia Artificial que genera respuestas a partir de texto. Es util, sobre todo, para
construir chatbots o cualquier otro sistema que dependa de un intercambio dindmico con el
usuario.

e ragChatmodel.py, vale decir que incorpora algo mas complejo. Combina un modelo conversacional
con la capacidad de buscar informacién externa antes de responder. Es decir, no se limita a lo que
ya "sabe", sino que intenta recuperar contenido Util desde una base de datos previamente cargada
con documentos y sus correspondientes embeddings. Si encuentra algo relevante, lo incluye en la
respuesta. Luego, el modelo ollama toma todo ese contexto —las preguntas anteriores, los
documentos encontrados, todo eso— y genera una respuesta mas ajustada. El sistema también
mantiene un historial de la conversacion, lo cual permite mayor coherencia en las respuestas. Y
gracias a las incrustaciones, puede recuperar con rapidez los textos mds adecuados, lo que al final
mejora bastante tanto la precision como la utilidad de lo que se responde. No es que siempre sea
perfecto, claro, pero la combinacién entre recuperacidon y generacion ofrece un equilibrio
interesante entre contexto y capacidad de respuesta.RestModel.py. este cddigo interactia con el
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modelo de lenguaje generativo de Google llamado Gemini a través de su API REST. El chatbot envia
mensajes de usuario a la APl y recibe respuestas generadas, simulando una conversacion entre el
usuario y el sistema. El proceso se maneja mediante solicitudes HTTP, donde el texto del usuario
se envia en formato JSON y la respuesta generada se muestra en la consola. Esto permite crear un
sistema de conversacidn automatizado usando el modelo de lenguaje de Gemini.

6.5.CLASE INTERACTIVA

6.5.1. CONFIGURACION DEL PROYECTO

Para mejorar la experiencia del aula en 3D, se incorporaron unos cuantos videos hechos con
Filmora. No se buscaba algo complicado, solo material que ayudara a explicar mejor ciertos temas
dentro del entorno virtual. Filmora funciond bien para eso, sobre todo por sus efectos y lo facil
que es ajustar la narrativa. Luego, los videos se pasaron a Unity y se colocaron en las pantallas del
aula usando VideoPlayer. Eso si, se cuidd que el formato fuera compatible y que no se perdiera
calidad, al menos no mucha. Se agregaron botones simples como reproducir y pausar, nada muy
elaborado, pero suficiente para que el usuario pudiera explorar el contenido con algo mas de
control. La idea era sumar valor sin saturar la escena, y al final parecié funcionar.

Fig. 27. Aula creada con objetos 3D.

6.5.2. CREACION DE LA ESTRUCTURA DEL AULA

La construccion del aula se llevo a cabo a partir de GameObjects bastante simples, principalmente
cubos. Estos se escalaron y colocaron con cierta precisién para definir las paredes, el techo vy el
suelo. No se traté de un disefio complejo, mas bien fue una cuestion de ajustar bien las
proporciones usando las herramientas basicas de Transform en Unity. Cada cubo se modificé para
que, visualmente al menos, el espacio tuviera un aire creible, parecido al de un aula convencional.
Se afadieron aberturas en puntos especificos, digamos en zonas clave para simular ventanas y una
puerta, también usando cubos, aunque algo mds pequeiios o redimensionados. Vale considerar
gue todo esto requirié algo de cuidado en la alineacién; no es que fuera dificil, pero si se uso la
cuadricula de Unity y algunas herramientas de ajuste para que todo quedara mas o menos bien
encajado. El resultado final, aunque sencillo, logra transmitir la idea de un espacio educativo sin
demasiadas distracciones visuales.
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Fig. 28. Aula creada con objetos 3D.

6.5.3. DECORACION DEL AULA

Después de completar la estructura principal, se pasé a decorar el aula con objetos
tridimensionales que representaran el mobiliario y otros elementos propios de un entorno
educativo. Se utilizaron modelos 3D importados desde bibliotecas como Vectary, incluyendo
escritorios, sillas, estanterias, una pizarra y, en general, todo aquello que ayudara a dar forma a
una escena creible. Los objetos se posicionaron dentro del espacio usando las herramientas de
Unity, en particular Translate y Rotate, ajustando cada pieza para que encajara con cierta
coherencia funcional. No es que todo quedara perfecto al primer intento, pero poco a poco se
fueron definiendo las ubicaciones hasta lograr un conjunto armonioso. También se agregaron
algunos elementos decorativos, como carteles o graficos visuales, que ayudaran a darle mas
cardacter al aula. Todo se colocé con algo de cuidado, procurando que no solo se viera bien, sino
gue también tuviera sentido en cuanto a distribucidn y propdsito, mas o menos como se esperaria
encontrar en un salén real.

ITCA 0

Introduccion a la programac:on

Desarrollo de Logica de
Programacion

Lic. Luis Ernesto Elias Morales

Fig. 29. objetos 3D en escena.
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6.5.4. APLICACION DE MATERIALES Y TEXTURAS

En este paso, se aplicaron materiales y texturas personalizadas a los objetos del aula para darles
un aspecto mas realista. se crearon nuevos materiales en Unity y asignandoles texturas que se
habian importado previamente. Se usaron texturas de superficies como madera para los
escritorios vy sillas, ademas de baldosas para el suelo del aula. También texturas suaves para las
paredes, que simularon un acabado pintado, y texturas transparentes o semi-translucidas para las
ventanas. Utilizando ajustaste las propiedades del material, como la reflectividad y el nivel de
brillo, para obtener un efecto realista bajo diferentes condiciones de iluminacién. Ademas, se
asegurd de que los materiales respondieran bien a las luces y sombras de la e3scena, lo que dio
una mayor profundidad y realismo a los objetos.

Fig. 30. Repertorio de materiales y texturas.
6.5.5. ILUMINACION DEL AULA

Se colocd una luz principal para simular el sol entrando por las ventanas. También algunas
ldamparas en el techo. Se ajustaron cosas basicas, como la intensidad y el color, para que no se
viera muy artificial. Las sombras ayudan bastante a que todo parezca mas real. No esta perfecto,
pero funciona bien para el propdsito.

% fv B mvy Qv

Fig. 31. Objetos light en escena.
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6.5.6. OPTIMIZACION DEL RENDIMIENTO

Luego de montar la escena y afiadir todos los elementos visuales, se hizo un esfuerzo por mejorar
el rendimiento general del aula. No es que estuviera mal al principio, pero valia la pena optimizarlo
un poco mas, sobre todo pensando en dispositivos con menos recursos. Por eso, algunos objetos
gue no cambian —como las paredes, los escritorios o las sillas— se marcaron como estéaticos. Eso
le permite a Unity hacer ciertos cdlculos por adelantado y, asi, ahorrar recursos durante la
ejecucion. También se tocaron detalles como los niveles de detalle en los modelos mds pesados,
de modo que, si estan lejos, no cargan tantos poligonos. Ademas, se comprimieron varias texturas,
lo justo para aligerar la memoria sin perder calidad visual. Todo eso ayudé a que la escena corriera
mas fluida sin comprometer demasiado la estética.

objetos 3d

Fig. 32. Objetos 3D.

6.5.7. CONTENIDO DE LA MATERIA

En este proyecto, se llevd a cabo un proceso de entrenamiento de una Inteligencia Artificial (I1A)
basado en una serie de temas de la asignatura de légica de programacién. Para dicho
entrenamiento, se utilizaron dos tipos principales de recursos. archivos de texto (TXT) extraidos
de manuales técnicos y videos educativos disefiados para ser integrados en un entorno 3D creado
con Unity. A continuacion, se describe el flujo de trabajo técnico utilizado para ambos tipos de
recursos.

Entrenamiento con Archivos TXT

Cada uno de los temas de la asignatura de desarrollo de ldgica de programacién fue estructurado
en archivos de texto plano (TXT), que sirvieron como insumos para el entrenamiento de la IA. Los
archivos fueron organizados en funcién de las siguientes guias.

e Guia 1. Introduccidn a la programacion

e Guia 2. Algoritmos y diagramas de flujo

Guia 3. Introduccioén a la programacién con Python

Guia 4-6. Operaciones basicas del lenguaje (Estructuras de programacion)
Guia 7. Estructuras de datos (Listas y Tablas)

e (Guia 8. Estructuras de datos (Diccionarios y Tuplas)

e Guia 9. Manipulacion de archivos

e Guia 10. Manejo de excepciones

e Guia 11. Funciones
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Los archivos TXT fueron creados con la intencién de ofrecer informacion estructurada y técnica
que la IA pudiera procesar. Los textos contienen definiciones clave, algoritmos explicados paso a
paso, ejemplos de cédigo en Python, y ejercicios practicos. Este formato permite que la IA no solo
aprenda los conceptos tedricos, sino que también reconozca patrones en los ejemplos de cddigo
y la légica detras de los algoritmos presentados.

El flujo de trabajo técnico para la preparaciéon de los archivos TXT incluyé.
Extraccion de contenido relevante de manuales técnicos y material de estudio.
Limpieza y estructuracion del contenido para adaptarlo al formato de entrenamiento de la IA.

Inclusidn de ejemplos de cédigo comentados para permitir que la IA identifique las conexiones
entre la teoria y la practica.

Uso de secciones claras con etiquetas que faciliten la indexacidn y el andlisis por parte de la IA.
Entrenamiento de modelos de Ollama

En Ollama no se necesita entrenamiento ya que nos permite utilizar modelos ya preentrenados
con temas de diversas fuentes.

Creacion de Videos Educativos e Integracion en Unity

Paralelamente a los archivos TXT, se produjo una serie de videos educativos que cubren los mismos
temas descritos anteriormente. Los videos fueron disefiados con una metodologia pedagdgica que
incluye.

e Narracion claray precisa que explica los conceptos técnicos en un lenguaje accesible.

e \Visualizaciones de algoritmos y diagramas de flujo que muestran graficamente el
funcionamiento interno de los procesos.

e Demostraciones de cddigo en Python, donde se ejecutan los ejemplos contenidos en los
archivos TXT.

e Efectos visuales y transiciones fluidas para mantener el interés del espectador.

Estos videos fueron creados utilizando herramientas de edicion como Filmora, y posteriormente
integrados en un entorno 3D desarrollado en Unity. Unity se utilizd para crear un aula virtual en la
que los videos se visualizan de manera inmersiva, permitiendo a los usuarios interactuar con los
materiales mientras se reproducen. La integracion de los videos se logré mediante el uso del
componente VideoPlayer de Unity, lo que permitié el control preciso de la reproduccién de los
videos, con opciones como pausar, avanzar y retroceder.

El proceso técnico involucré

e Edicion de videos con transiciones y efectos para mejorar la presentaciéon visual de los
conceptos.

e Exportacién de los videos en formatos compatibles con Unity.

e Creacion de una interfaz de usuario en Unity para controlar la reproduccidn de los videos.

e Sincronizacion de los videos con los objetos correspondientes en la escena, asegurando
que los materiales visuales se alinearan con los temas tratados en los archivos TXT.

6.5.8. VIDEOS DE CLASE INTERACTIVA

Para dar un toque mas inmersivo al aula 3D, se desarrollaron varios videos utilizando Filmora, una
herramienta bastante préctica para la edicion audiovisual. La idea era complementar el entorno
con material visual que ampliara o aclarara ciertos contenidos, algo asi como una ayuda extra
dentro de la propia escena. Se optd por este editor porque, aunque sencillo, permite resultados
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bastante pulidos. transiciones suaves, efectos visuales llamativos, narraciones que, sin complicarse
mucho, logran ser claras. Los videos se exportaron en formatos compatibles con Unity, cuidando
siempre que la calidad no se perdiera en el proceso, lo cual, vale decir, no siempre es tan simple
como parece.

Ya con los videos listos, se integraron directamente en la escena 3D a través de Unity, asignandolos
a objetos especificos del aula. Para ello, se utilizaron componentes VideoPlayer, que actuaron
como reproductores en pantallas virtuales dispuestas en distintos puntos del entorno. Estas
pantallas funcionaron como proyectores o monitores interactivos, donde se podia ver el contenido
segln se recorria la escena. Se configuraron controles basicos como play y pause, permitiendo que
el usuario manejara la reproduccion a su ritmo. Esta incorporacion no solo sirvid para reforzar el
aprendizaje, sino que también aportd dinamismo, haciendo que la experiencia resultara mas
atractiva y accesible. Sin duda, un pequeno ajuste técnico que marcé una diferencia significativa.

Introduccién a la programacion

Desarrollo de Légica de
Programacion

Lic. Luis Ernesto Elias Morales

Fig. 33. Interfaz de Filmora.

6.5.9. RESULTADO FINAL

Al final de este proceso, obtuvimos un aula 3D completamente funcional y decorada en Unity. La
estructura solida, combinada con detalles realistas como los muebles, las texturas y la iluminacidn,
proporcionaron un ambiente inmersivo y visualmente atractivo, adecuado para simulaciones
educativas o recorridos interactivos. La optimizacion de los recursos y la configuracion eficiente
de la iluminacion y los materiales aseguraron que el proyecto pudiera ejecutarse de manera fluida
y sin problemas en una amplia gama de dispositivos, lo que lo hizo versatil y practico para diversas
aplicaciones.
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1. Tablas de verdad '

Tabla de verdad Negacion (NOT)

Valor Resultado
NOT VERDADERO | FALSO
NOT FALSO VERDADERO

Fig. 34. Aula interactiva.

6.6.CONFIGURACION LOCAL

Abrir las carpetas en visual studio code de frontend (edula-Web) y backend (edula- engine).

d Documentos

- o x

% Iniciar respaido Documentos >

m
o

Fig. 35. CarpetasAdé p‘royeztd. i

En visual estudio con la carpeta del backend abierta, abrimos una nueva terminal y ponemos el comando.
venv\Scripts\activate para activar entorno virtual y presionar enter.
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Fig. 36. Visual Code.

Poner el comando para correr el servidor python manage.py runserver

TERMINAL

sers\Gonzalez\Documents\EdulA-Engine> .venv\Scripts\activate
-\ PS C:\Users\Gonzalez\Documents\EdulA-Engine> python manage.py runserver
Watching for file changes with StatReloader
Performing system checks...

System check identified no issues (@ silenced).
January 20, 2025 - 10:02:41

Django version 5.1.5, using settings 'EdulA.settings’
Starting development server at http://127.0.0.1:8000/
Quit the server with CTRL-BREAK.

Fig. 37. Terminal de Visual Code.

Ahora que esta corriendo el backend abrir el frontend y abrir una nueva terminal en el frontend y poner el
comando npm run serve

TERMIMNAL

PS C:\sers\Gonzalez\Documents\Edula-WEE> npm run serve

» edula-web@ge.1.8 serve
» vue-cli-service serve

INFO | Starting development server...
[38%] building

Fig. 38. Terminal de Visual Code.
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TERMINAL PORTS

App running at:
- Local:
- Network:

Note that the development build is not optimized.
To create a production build, run ’

Fig. 39. Terminal de Visual Code.

Ahora que se tiene el server corriendo abrir una terminal y hacer correr la Inteligencia Artificial con el
comando ollama serve

TERMINAL

Fig. 40. Terminal de Visual Code.

Ahora acceder al servidor apache para correr las clases de unity.
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[Z] XAMPP Control Panel v3.3.0 [ Compiled: Apr 6th 2021 ] = O >

' XAMPP Control Panel v3.3.0 #* conta
Modules y
Service Module  PID(s) Ports) Actions @ Netstat
Apache 160;62; 80, 443 Stop Config Logs i Shell
MysaL Start Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs E‘Z Services
Mercury Start Admin Config Logs & Help
|
Tomcat Start Admin Config Logs I_]. Quit
08:46:55 [Apache] Status change detected: stopped
4 108:46:56 [Apache] Attempting to start Apache app...
08:46:56 [Apache] Status change detected: running
09:01:55 [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 15252)
¥ 09:01:55 [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 312)
09:01:56 [Apache] Status change detected: stopped
09:03:33 [Apache] Attempting to start Apache app...
09:03:33 [Apache] Status change detected: running

Fig. 41. Terminal de Visual Code.

Ponemos esta direccién para acceder al panel del administrador para poner informacién de las clases
http.//127.0.0.1.8000/admin/login/?next=/admin/

X | ¥ eduswed X W inicar sesion | Edula - adminic. X+ = gl X

Fig. 42. Login de acceso.
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http://127.0.0.1:8000/admin/login/?next=/admin/

6.7.IMPLEMENTACION DE APRENDIZAJE PROFUNDO DEEP LEARNING

Durante la implementacion del aprendizaje profundo, se seleccionaron y prepararon los conjuntos de
datos pertinentes. Con la ayuda de Ollama, se disefié un modelo especificamente adaptado a las
necesidades del tutor virtual. Ollama facilité la creacién y ajuste del modelo, optimizando tanto el
proceso de entrenamiento como la validacién. Finalmente, el modelo fue integrado en el entorno del
tutor para su 6ptimo funcionamiento en el contexto educativo del ITCA-FEPADE, asegurando un
rendimiento eficiente y preciso gracias a la asistencia de Ollama.

Interfaz utilizada para la creacidn de documentos para la alimentacién del modelo Ollama, tanto para el
chat general como chat educativo.

ARADIE: DOCUMENTDS RAG ASISTENTE

Documentos rag asistentes  + Afladir

Documantas ra 9 genarals + Afadir

Perfil estudiantes + adadic

Clase 2
EDUGENERALAPP

Data fie options + fadir

General_collections + Afadic

INTERFAZ DE ADMIMISTRACION

Temas + adadic

Setting

"
i
Settings chat asistentes + fadir
Settings chat generals + adadic
"

Settings chromas

Fig. 43. Interfaz para la creacion de documentos para modelo Ollama.

Swagger nos proporcioné una interfaz visual interactiva, que facilito la interaccion y la
comprension de las API de la aplicacién del tutor virtual.

7. PRUEBAS DEL TUTOR VIRTUAL

Las pruebas del tutor virtual se realizaron con el objetivo de evaluar su funcionamiento, eficacia y
seguridad en el entorno educativo. Se llevaron a cabo pruebas exhaustivas que verificaron la
adaptabilidad del contenido educativo.

e Pruebas de contenido adaptado de la asignatura.
e Pruebas de test funcionamiento de la clase interactiva.
e Pruebas de test de chat con IA.

la interaccion con los usuarios (estudiantes y docentes), la eficiencia en la personalizacién del aprendizaje
y la capacidad de ofrecer retroalimentacion util. También se validaron los aspectos técnicos y
pedagdgicos, garantizando la efectividad del tutor virtual en ITCA-FEPADE y su capacidad para mejorar
la experiencia educativa.
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8. RESULTADOS

Modulo completo de asignatura de Desarrollo de légica de programacion. El cual cuenta con un chat
donde el alumno puede realizar cualquier tipo de consulta, un selector de contenido que muestra
la clase interactiva segun el tema seleccionado, entre sus limitaciones

Aplicacion completamente interactiva ya que se puede ver la clase de una forma gréfica
manipulando el ritmo de la sesidn, asi mismo poder realizar un ejercicio practico del tema
seleccionado, y la parte intuitiva debido a que es bastante facil de utilizar.

Capacidad para mantener la interaccion del alumno con el chat, y que almacene las
recomendaciones de consulta anteriores de cada usuario para tener coherencia en la informacion
brindada.

Médulo de login adaptado al proyecto con encriptacién de contrasefia de usuario para mayor
seguridad, validacidn de usuario, pass y longitud de caracteres introducidos, y campos obligatorios.
Beneficios de fortalecimiento de alumnos déficit en la asignatura Desarrollo de légica de
programacion, complemento de plataformas que ya se utilizan en ITCA-FEPADE para el aprendizaje.
Manual técnico de usuario e informe final del proyecto.

9. CONCLUSIONES

Identificacion clara de requerimientos. El andlisis exhaustivo realizado en la primera etapa permitid
identificar de manera precisa los requerimientos del tutor virtual, lo que facilitd su desarrollo y su
adecuada implementacidn en el entorno educativo de ITCA-FEPADE.

Disefio accesible y funcional. El disefio de las interfaces y el sistema administrativo se enfocé en la
usabilidad y accesibilidad, lo que permitié que la herramienta sea facil de utilizar por estudiantes y
docentes, asegurando una experiencia educativa eficiente.

Eficacia del modelo de Deep Learning. La implementacién del aprendizaje profundo resulté en un
modelo robusto de redes neuronales que fue capaz de adaptarse a las necesidades del tutor virtual.
El entrenamiento y validacién exitosa del modelo aseguraron su integracion éptima en el contexto
educativo.

Los resultados alcanzados con el desarrollo del tutor virtual responden directamente a la
problematica planteada al inicio del proyecto. la necesidad de fortalecer el aprendizaje en la
asignatura de Desarrollo de légica de programacion, especialmente en aquellos estudiantes con
dificultades de comprensidn. La solucién planteada se justificé desde la carencia de herramientas
adaptativas e interactivas en las plataformas educativas utilizadas por ITCA-FEPADE. Con la
implementacion de este sistema, se logré brindar una herramienta innovadora que combina
Inteligencia Artificial, contenido grafico interactivo y seguimiento personalizado.

Las pruebas realizadas con usuarios permitieron validar el correcto funcionamiento técnico del
sistema (chat, seleccién de temas, login seguro, interaccion fluida), asi como su utilidad pedagdgica.
Los estudiantes valoraron positivamente la facilidad de uso, la claridad de los contenidos y la
capacidad del sistema para mantener conversaciones coherentes y Utiles. También se evidencié una
mejora en la comprensién de conceptos clave y una mayor disposicion a practicar ejercicios
relacionados con los temas estudiados.

El tutor virtual impacta positivamente el aprendizaje al ofrecer una experiencia personalizada, en la
gue cada estudiante puede avanzar a su ritmo, consultar dudas de manera auténoma y reforzar los
contenidos mediante simulaciones practicas. La integracidn del chat con IA y el contenido grafico
en Unity permite una mayor retencidn del conocimiento y motiva la participacién activa del
estudiante.

Asimismo, se destaca la importancia de las medidas de seguridad implementadas en el médulo de
acceso, como la encriptacidon de contrasenas, la validacion de campos y la proteccion de datos
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personales. Estas medidas garantizan la privacidad del usuario y la integridad del sistema, aspectos
fundamentales para el uso responsable de herramientas digitales en entornos educativos.

Una de las principales fortalezas del tutor es su capacidad de adaptacidn e individualizacién. El
sistema registra consultas anteriores por usuario, lo que permite mantener coherencia en las
recomendaciones y construir una experiencia de acompanamiento mas cercana a la de un tutor
humano.

No obstante, el tutor presenta algunas limitaciones, como la dependencia de una conexién estable
para cargar los recursos interactivos en WebGL, y la necesidad de ajustar constantemente el modelo
de lenguaje a nuevos contenidos curriculares. Aun asi, su implementacién representa un avance
significativo en el uso de tecnologias emergentes al servicio de la educacién, ofreciendo una

10. RECOMENDACIONES

Monitoreo y actualizacion continua. Se recomienda realizar un monitoreo constante del
rendimiento del tutor virtual y actualizar los modelos de aprendizaje profundo periédicamente, con
el fin de adaptarlo a nuevos retos y necesidades del entorno educativo.

Expansion del sistema. Se sugiere considerar la expansion del tutor virtual a otros contextos o areas
académicas dentro de ITCA-FEPADE, adaptando las funcionalidades para diferentes disciplinas y
niveles educativos, con el objetivo de mejorar ain mas el impacto de la herramienta en la formacién
académica.

Se recomienda implementar el tutor virtual de manera progresiva en las cinco sedes de ITCA-
FEPADE, garantizando acceso equitativo a esta herramienta por parte de todos los estudiantes.

Se sugiere identificar y seleccionar asignaturas de distintas carreras donde el tutor virtual pueda ser
de utilidad, especialmente aquellas que presentan altos indices de dificultad o requerimientos de
apoyo personalizado.

Se propone integrar el tutor virtual con las plataformas Moodle y Microsoft Teams, con el propdsito
de complementar los entornos de aprendizaje actuales en lugar de sustituirlos, generando una
experiencia educativa mas dindmica y personalizada.
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11.GLOSARIO

API
Interfaz de Programacidn de Aplicaciones.

Backend
Parte de una aplicacién o sitio Web que no es visible para el usuario.

Chatbot
Programa para sostener una conversacién de algin tema en especifico.

Deep Learning

Forma parte del campo del aprendizaje automdtico y se basa, mas o menos, en el uso de grandes voliumenes de
datos que, tras pasar por multiples capas de procesamiento con distintos algoritmos, permiten que el sistema
empiece a identificar patrones por si mismo. No es que piense como una persona, pero logra realizar tareas
gue antes requerian intervencién humana. Vale considerar que este tipo de tecnologia aprende con la practica,
ajustandose con cada nuevo dato, lo que lo hace util para problemas complejos.

Frontend
Es la interfaz con la que los usuarios interactian directamente.
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2 Z ITCA

FEPANE

SEDE CENTRAL Y CENTROS REGIONALES EL SALVADOR

La Escuela Especializada en Ingenieria ITCA-FEPADE, fundada en 1969, es
una institucién estatal con administracion privada, conformada
actualmente por 5 campus: Sede Central Santa Tecla y cuatro centros
regionales ubicados en Santa Ana, San Miguel, Zacatecoluca y La Union.

1- SEDE CENTRAL SANTA TECLA 2- CENTRO REGIONAL SANTA ANA 3- CENTRO REGIONAL ZACATECOLUCA

Km. 11.5 carretera a Santa Final 10a. Av. Sur, Finca Km. 64.5, desvio Hacienda El Nilo
Tecla, La libertad. Procavia. sobre autopista a Zacatecoluca.
Tel.: (503) 2132-7400 Tel.: (503) 2440-4348 Tel.: (503) 2334-0763 y 2334-0768
4. CENTRO REGIONAL SAN MIGUEL 5. CENTRO REGIONAL LA UNION
Km. 140 carretera a Santa Calle Sta. Maria, Col. Belén,
Rosa de Lima. atrds del Instituto Nacional
Tel: (503) 2669-2298 de La Unién

Tel.: (503) 2668-4700

A A www.itca.edu.sv

f © Xo d&



