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Resumen: El avance de las nuevas tecnologias de la
informacion en el contexto educativo es cada vez
mayor. Con ello aumenta el uso de materiales digitales
en el proceso docente para potenciar el aprendizaje.
Dentro de este grupo de materiales sobresalen los
recursos educativos. En el disefio de un recurso
educativo es comdn que se cometan errores que
pueden dar paso a la existencia de problemas de
disefio. Para prevenirlos o tratarlos existen los patrones
de disefio de recursos educativos. A pesar de su
utilidad generalmente no son utlizados porque se
desconoce de su existencia o acceder a ellos se torna
complejo. En la Universidad de las Ciencias
Informéticas se desarrolla un Entorno para la Gestion
de Patrones que busca facilitar el acceso a los
patrones, asi como su disefio y revision. Con ello se
busca ademéas recomendar los patrones mas
adecuados para solucionar problemas especificos. Este
articulo describe el médulo desarrollado para realizar
recomendaciones en dicho entorno, capaz de nutrirse
de otros médulos, asi como de fuentes disponibles en
internet, caminando para ello diferentes técnicas de
inteligencia artificial.
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educativos; recomendacion

disefio; recursos

Abstract: The advancement of the new information
technologies in the educational context is increasing. This
increases the use of digital materials in the teaching
process to enhance learning. Within this group of materials,
educational resources stand out. In the design of an
educational resource, it is common to make mistakes that
can lead to the existence of design problems. To prevent or
treat them, there are educational resource design patterns.
Despite their usefulness, they are generally not used
because their existence is unknown or accessing them
becomes complex. At the University of Computer Sciences,
it develops an Environment for the Management of Patterns
that seeks to facilitate access to patterns, as well as their
design and review. This also seeks to recommend the most
appropriate patterns to solve specific problems. This article
describes the module developed to make recommendations
in said environment, so as to draw on other modules, as
well as sources available on the internet, using different
artificial intelligence techniques for this.
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1. INTRODUCCION

Con la utilizacion de las nuevas Tecnologias de la
Informaciéon y las Comunicaciones (TICs), se ha
revolucionado el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Las TICs han enriguecido y transformado Ila
educacion, proporcionado a la sociedad nuevas
formas de educar. La utilizacion de las TICs
disminuye los costos y aumenta la accesibilidad de la
poblacion al proceso de ensefianza. Las TICs juegan
un papel fundamental en los procesos educacionales
de cada pais (Aguiar & Velazquez, 2019).

Mediante la World Wide Web (www) se puede
acceder a diversas paginas web, ubicadas en
disimiles partes del mundo. Estas paginas comparten
conocimiento respecto a las distintas formas en que
la tecnologia puede facilitar el acceso universal a la
educacion. Con el uso de herramientas cada vez
mas sofisticadas y la informacion brindada en estos
servidores, ha aumentado progresivamente la
creacion de Recursos Educativos (RE) (Cacheiro,
2011; Hidalgo Navarrete & Aliaga Zegarra, 2020).

Teniendo en cuenta la gran cantidad de recursos
educativos y las diferentes utilidades para las que
son creados, estos recursos se vuelven cada vez
mas complejos. Siendo esto un problema dificil de
superar para desarrolladores inexpertos o0 con poco
tiempo para dedicar al desarrollo de los mismos. Esto
conlleva a que los disefiadores (que pueden ser
cualquier persona) pueden tener dificultades a la
hora de lograr que el recurso final satisfaga el
objetivo con el que fue creado dejando una brecha
para que surjan problemas de disefio (Begofa et al.,
2016).

Debido a la gran variedad de recursos educativos,
sus disimiles caracteristicas, y fuentes de
almacenamiento a los disefiadores se les dificulta la
seleccion de los patrones de disefio de recursos
educativos. Los sitios en que son almacenados no
cuentan con mecanismos adecuados que apoyen la
seleccion por parte de los usuarios. Ademas, aunque
mayormente siguen la misma estructura para los
patrones, se muestran en disimiles formatos de
presentacion y organizacion.

Mayormente las personas que actian como
disefiadores de recursos educativos no conocen de
la existencia de las fuentes que almacenan patrones
de disefio. También ocurre que, a pesar de conocer
la utilidad de la aplicacién de patrones, el proceso
para acceder a ellos se torna engorroso debido a que
tendria que seguir un grupo de pasos que va desde
el acceso a la fuente, hasta la consulta manual de
cada uno de los patrones que podrian serle de
interés. Esto puede extenderse en periodos de

tiempo indefinidos, los cuales pueden multiplicarse si
el disefiador revisa mas de un repositorio. Por ello, la
duracion de la consulta, sumado a otros factores que
pueden complejizarla, tales como, la conectividad o
el dominio del idioma en que estén redactados los
patrones. Todos estos factores hacen que el proceso
de blsqueda y seleccidon de un patrén o un conjunto
de ellos pueda llegar a tener un elevado costo
temporal.

El Grupo de Tecnologias de Apoyo a la Educacion
GITAE de la Facultad 4 de la Universidad de las
Ciencias Informaticas (UCI) desarrolla como parte de
una de sus investigaciones, un Entorno para la
Gestion de Patrones de Disefio (EGPat). Con esto se
busca crear una via que permita la revision de
recursos educativos, la gestion y revision de patrones
de disefio y ademas permita la consulta de los
mismos en una forma mas simple. Sin embargo,
persisten los problemas del tiempo y complejidad de
consultas dado que, aunque haya patrones
accesibles en una fuente local, la busqueda de
cual(es) puede ser el mas adecuado para el recurso
educativo que se esta disefiando sigue manteniendo
el mismo procedimiento que se mencionaba
anteriormente.

Ademas, puede igualmente darse el caso que dentro
de los patrones almacenados localmente en EGPat
no haya ninguno que se adapte a las necesidades
del wusuario, provocando que este tenga que
consultar nuevamente alguno de los repositorios
disponibles online. Por ello, se requiere incluir un
médulo que permita extraer patrones desde
repositorios y recomendarlos a los usuarios
adaptandose a las necesidades que puedan tener los
mismos.

El presente articulo recoge los detalles de la
implementacién de un moédulo para EGPat que
permita, dado un problema, recomendar los patrones
mas adecuados para su tratamiento analizando todas
las fuentes posibles.

2. MATERIALES Y METODOS

Para organizar la investigacion, fue estructurado el
texto partiendo de un relevamiento bibliografico sobre
las caracteristicas de los recursos educativos, los
principales problemas de los mismos y como los
patrones de disefio pueden aplicarse para resolver
estos problemas. Asi, se implementd, a partir del
marco teorico presentado en este trabajo, una
propuesta de metodologia que tiene como objetivo
dotar al creador de recursos de un procedimiento
para trabajar con patrones de disefio, utilizando un
sistema sugeridor.
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Por tanto, la descripcién del camino metodolégico
busca enfatizar la relevancia y potencialidad del
procedimiento para recomendar patrones de disefio
para ayudar a los creadores de recursos educativos
a utilizar patrones de disefio para evitar y corregir
posibles problemas.

Recursos educativos

Los recursos educativos son cualquier instrumento u
objeto que pueda servir como recurso para que,
mediante su manipulacion, observacién o lectura, se
ofrezcan oportunidades de aprender algo, o bien con
su uso se intervenga en el desarrollo de alguna
funcion de la ensefianza. Son los medios que
vehiculizan un mensaje con fines de ensefianza. Los
materiales educativos presentan contenidos a través
de uno o mas medios. Se entiende por recurso
educativo a un objeto que facilita una experiencia de
aprendizaje, es decir, una experiencia de cambio y
enriquecimiento en algin sentido: conceptual o
perceptivo, afectivo, de habilidades o actitudes
(Castillo & Brenda, 2017).

Patrones de disefio

Se define como un patrén de disefio a una solucion
probada para un problema en un contexto. Cada uno
documenta una solucion reutilizable, encapsula el
conocimiento sobre la practica exitosa y proporciona
informacion sobre su utilidad y sus compensaciones.
Algunos patrones han sido catalogados en
colecciones o bibliotecas de patrones (Alexander,
1977). Los patrones de disefio de recursos
educativos se pueden almacenar en repositorios, con
el objetivo de prestar servicios a los usuarios que
deseen acceder a ellos. En la actualidad, existen
varias fuentes de este tipo, destacando en ellas:
Pedagogical Pattern (PPP), E-LEN, PCelL, y P-
REPLIKA. En ellos se puede encontrar patrones de
disefio, que a su vez estan agrupados en colecciones
como lenguajes y catalogos (Bergin et al.,, 2018;
Arcos & Urquizo, 2018; Alexander et al.,, 2017,
Alexander, 1977).

Durante la investigacién fueron encontradas un grupo
de fuentes de las cuales L. M. Terry & Terry (2018)
hacen un analisis de fortalezas y debilidades en el
campo del aprendizaje colaborativo (Tabla 1).

Buscar y recuperar informacion de estas fuentes es
una tarea que puede complejizarse, por lo que con
EGPat se busca mejorar el acceso a las mismas para
la bisqueda de patrones. Dentro de los mecanismos
de busquedas mas comunes estan los buscadores
tales como Google. Aunque como formas de acceder
a informacién especifica estdn de moda los sistemas
remendadores. Por ello se decide incluir en la

Arquitectura de EGPat un médulo para la
recomendacion de patrones de disefio. Para ellos se
debe analizar también los conceptos y las
clasificaciones de los sistemas remendadores.

Tabla 1. Descripcidon de elementos basicos en la
estructura de un patrén

Elementos
bésicos en la

estructura de Descripcion
un patrén
Cada patron debe identificarse con un
nombre, que ademas de ser descriptivo del
Nombre problema/solucién que representa, también lo

ayude a relacionar con otros patrones
diferentes.

Los patrones de aprendizaje nacen de la

Descripcion del - .
confrontacion de dos posturas en tension que

grigtt)el crenn;e:jg genera un conflictg a resolvgr. En este

fuerzas apartado se de_scrlbe este sistema de fugrzas,
guedando precisado el objetivo del patrén.
Condiciones en las que se desarrolla el

Contexto problgma y sobre las que se_k’Jasaré la
solucion. Ayuda a su aplicacion futuray a la
construccién de nuevos patrones derivados.
Configuracion del sistema, de las condiciones
disponibles a partir del contexto anteriormente

Solucién descrito, para lograr un equilibrio entre las dos

tensiones contrapuestas que han creado el
problemay, por tanto, la necesidad de un
patrén.

Fuente: Alexander (1977)
Sistemas remendadores

Los sistemas de recomendacion surgieron a
mediados de la década de los 90 con el fin de
brindarles a los usuarios aquellos resultados de
busquedas de informaciébn cercanos a sus
necesidades. Un sistema de recomendacion puede
realizar predicciones a partir del hecho que a un
usuario le guste o no cierto item al que podria
acceder. Los sistemas de recomendacion tienen la
capacidad de identificar preferencias y sugerir items
relevantes para cada usuario; para ello se necesita
de perfiles que almacenen la informacién y las
preferencias de cada usuario (Russell & Norvig,
2010; Oliveira et al., 2020; Kulkarni & Rodd, 2020).

Existen varias clasificaciones de los sistemas de
recomendacién que se describen a continuacion.

Sistemas de Filtrado Colaborativo

El filtrado colaborativo es una técnica empleada por
los sistemas de recomendacion que utiliza la
informacion de preferencias y calificacion de un
grupo de usuarios respecto a los items de un
repositorio, con el fin de predecir o inferir la
preferencia de un usuario en particular sobre un item
y, a partir de esto, generar una recomendacion
acertada (Fernando et al., 2011; Barbaro et al.,
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2017).

Ademés, los sistemas de filtrado colaborativo
funcionan recopilando comentarios de los usuarios
en forma de calificaciones de elementos en un
dominio dado y explotando similitudes en el
comportamiento de calificacién entre varios usuarios
para determinar cémo recomendar un elemento.

Sistemas Basados en Contenido

La recomendacion basada en el contenido es una
consecuencia y una continuacion de la investigacion
de filtrado de informacion. En un sistema basado en
el contenido, los objetos de interés se definen por
sus caracteristicas asociadas. Al igual que en el caso
de colaboracion, los perfiles de usuario basados en
el contenido son modelos a largo plazo y se
actualizan a medida que se observan mas pruebas
sobre las preferencias del usuario (Salcines et al.,
2008; Bérbaro et al., 2017; Kulkarni & Rodd, 2020;
Oliveira et al., 2020). Ademas, un sistema de
recomendacion basado en contenido permite sugerir
al usuario nuevos productos en funcibn de su
similitud con el contenido (descripcion) de otros
objetos que éste ha juzgado anteriormente.

Sistemas Basados en Conocimiento

La recomendacion basada en el conocimiento intenta
sugerir objetos basados en inferencias sobre las
necesidades y preferencias de un usuario. Los
enfoques basados en el conocimiento se distinguen
porque tienen conocimiento funcional: tienen
conocimiento sobre como un articulo en particular
satisface una necesidad particular del usuario y, por
lo tanto, pueden razonar sobre la relacién entre una
necesidad y una posible recomendacién. El perfil de
usuario puede ser cualquier estructura de
conocimiento que respalde esta inferencia (Salcines
et al., 2008; Barbaro et al., 2017; Kulkarni & Rodd,
2020; Oliveira et al., 2020; Russell & Norvig, 2010).

Para la investigacién del presente trabajo se tuvo en
cuenta lo expuesto por Kulkarni & Rodd (2020),
Konstan & Riedl (2012), Charnelli et al. (2018), Liu et
al. (2018), Kaur et al. (2018), Srivastav & Kant,
(2019), y Bérbaro et al. (2017) que realizan estudios
en el é&rea de los sistemas sugeridores,
principalmente en el &rea de la educacion. Donde
Charnelli et al. (2018) y Kulkarni & Rodd (2020)
realizan estudios de revisién del estado del arte
dejando de manifiesto las tendencias mas actuales.
En funcion de ello se determind que, para la
investigacion, lo mas factible era la implementacion
hibrida de un sistema basado en el conocimiento

potenciado con técnicas de filtrado colaborativo.

Al adoptar la implementacion hibrida antes
mencionada se puede acoger la utilizacién de los
patrones y lenguajes disponibles en las fuentes como
base de conocimiento para entrenar el sistema
adoptando un algoritmo similar a un sistema basado
en casos como propone Y. Terry et al. (2016). Al
combinarlo con el filtrado colaborativo se puede
aprovechar siempre que sea posible, la informacion
disponible en la fuente respecto a la interaccion de
los usuarios con los patrones y/o lenguajes
descargados. Una vez analizadas los métodos y
definiciones anteriores, revisadas las fuentes, y
seleccionado el tipo de recomendacion a utilizar, se
puede pasar a la descripcion del moédulo.

3. RESULTADOS Y DISCUSION

El entorno para la gestion de patrones de disefio
EGPat esta disefiado en forma modular (Figura 1),
donde cada médulo asume diferentes
responsabilidades. El modulo de deteccion de
problemas permite detectar problemas de disefio en
recursos educativos mediante el analisis de sus
metadatos. El moddulo de recomendaciones se
encarga de la comunicacion con fuentes externas
gue contengan informacion de interés (metadatos de
recursos educativos o patrones de disefio), extraer
dicha informacién, y almacenarla. Ademas, se
procesa mediante técnicas de inteligencia artificial y
recomendarla en el caso de que sea aplicable a
alguno de los problemas detectados en el modulo de
detencién de problemas u otro entrado por el usuario.
Cuenta también con un mddulo de Gestién el que
ofrece al usuario la posibilidad de consultar y editar
patrones almacenados, asi como de crear nuevos
patrones (LLull et al., 2020).

El modulo de recomendaciones, como se
mencionaba anteriormente, trabaja con la légica de
un sistema de razonamiento basado en casos, con la
particularidad de que solo cuenta con un problema
descrito textualmente para suplir los rasgos
predictores y, los patrones que puedan dar solucién a
ese problema pasarian a ser los rasgos objetivos.
Para realizar el proceso de recomendaciones se
sigue un grupo de pasos teniendo en cuenta el ciclo
de vida de un sistema basado en casos, pero para
ello, ademas, de rasgos predictivos y objetivos se
debe contar con una base de conocimientos, una
interfaz visual, y todos los elementos para realizar un
adecuado proceso de inferencia (Russell & Norvig,
2010; Oliveira et al., 2020).
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Figura 1. Diagrama de paquetes de la Arquitectura de EGPat
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Fuente: Elaboracion propia

Tanto el rasgo predictor como los objetivos son
descripciones en forma de cadenas de texto. Esto
implica que para obtener la informacion necesaria
para realizar el proceso de inferencia se debe
procesar adecuadamente el texto. Para ello se hace
necesario crear una variante para el razonamiento
basado en casos, que funcione de manera textual
aplicando para ello técnicas de Mineria de Texto, a lo
cual Y. Terry et al. (2016) y Kulkarni & Rodd (2020)
se refieren como CBR Textual (abreviatura del
idioma inglés de “Razonamiento basado en Casos”
Textual).

“El CBR Textual es un subapartado del razonamiento
basado en casos donde las fuentes del conocimiento
se dan en formato de texto. El objetivo es utilizar este
conocimiento textual para resolver un problema de la
misma manera que el CBR, es decir, comparando la
consulta inicial en formato textual, con la base de
casos (también en formato textual total o
parcialmente) y recuperar los mas similares. Se
mantiene, por tanto, el mismo esquema del ciclo
CBR: recuperar, reutilizar, revisar y recordar’
(Arteaga et al., 2015). Esta rama del razonamiento
basado en casos plantea varias cuestiones: como
hacer similitud entre casos textuales, como adaptar
casos textuales o coOmo generar autométicamente
representaciones textuales de los casos. Estas y
otras cuestiones se resuelven con técnicas de
recuperacion de informacion. Estas técnicas trabajan

con textos no estructurados, consultas en lenguaje
natural y realizan una recuperacion aproximada.

Para ello se adoptan los algoritmos propuestos por Y.
Terry et al. (2016) y Arteaga et al. (2015) donde
basdndose en la estructura que presentan los
patrones de disefio de recursos educativos aplican la
técnica de los n-gramas contextuales para comparar
el problema entrado por el usuario con otros patrones
a través de la descripcion del problema que resuelve
cada uno de ellos. Con ellos se puede suplir las
funciones de semejanza de rasgos y casos que
normalmente se utilizan.

Figura 2. Flujo del razonamiento basado en
casos.

Problema
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Fuente: Y. Terry et al. (2016)

Los n-gramas contextuales reciben este nombre por
su capacidad de representar la esencia del contexto
con un reducido numero de caracteres. Son el
resultado de la agrupacion de n palabras en un texto,
siendo n la cantidad de palabras que se decidan
agrupar, después de la previa eliminaciéon de las
palabras vacias y caracteres aislados, extraccion del
lexema (stem) y ordenacion interna de cada n-grama.

Estudios anteriores sobre la conveniencia del grado
de n-gramas manifestaron que los bigramas y
trigramas son las mejores opciones. Se demostro,
ademds, que el mejor resultado se obtenia mediante
n=3, con significativa mejor cobertura, precision y
granularidad que mediante el empleo de n=2
(Piedrahita, 2018; Arteaga et al., 2015; Llull et al.,
2020).

El uso de trigramas constituye el eje fundamental en
las investigaciones previas al presente trabajo. Esto
permite explotar el trabajo con la descripcion de los
problemas, pero no explota otros aspectos que
pueden  aumentar la  precision de las
recomendaciones.

3.1 Fase de recuperacion de informacion

Para recuperar la informacion se deben realizar dos
tareas: Identificacion  de  caracteristicas vy
Emparejamiento.

Identificacion de caracteristicas: para la identificacion
de caracteristicas se utilizé la técnica de n-gramas
contextuales ya mencionada. Para conseguir que el
n-grama contenga la mejor denticién de la esencia
del contexto y sea especialmente util para comparar
dos textos se realizaron los siguientes pasos:
Recuperacion de la informacion e ldentificacion de
caracteristicas. A continuacién, se explican como se
ejecutan estos pasos:

e La conversién a minusculas.

e La eliminacién de palabras vacias conocidas
también como stopwords. Las palabras vacias
son palabras que carecen de significado. Dentro
de esta categoria se pueden incluir articulos,
conjunciones y pronombres. La eliminacion de
estas palabras, por lo general, mejora la
relevancia de los resultados obtenidos, ya que,
al no tenerlas en cuenta, no se encuentran
falsas coincidencias. Ademas, la eliminacion de
palabras vacias incrementa el rendimiento al
aligerar las consultas y eliminar datos
irrelevantes. Se incluye en el presente desarrollo
la deteccién del idioma en forma automatica y
en funcion de ello se realiza el procedimiento

explicado. Ademas, en el momento de analizar
un problema contra un patrén se lleva el idioma
del problema al idioma del patrén. Para ello se
utilizan las bibliotecas langdetect y NLTK,
ambas del lenguaje de programacion Python.

e La reduccidon a la raiz (stemming) de las
palabras. En este caso es utilizada, para que el
género o tiempo verbal de una palabra no afecte
la blsqueda en la base de casos. Este paso
contribuye a que no se afecte la comparacién de
textos en los casos de sustitucién de palabras
por sus derivadas.

e Combinacién interna de los tokens del n-grama.
Se procesa como representante candnico del
conjunto de sus posibles permutaciones. Este
paso anula el efecto de un posible cambio de
orden de las palabras al comparar dos frases.

Emparejamiento: la seleccion de los casos de la base
de conocimiento semejantes al problema del patrén
actual se realizd utilizando el método por analogia.
Para determinar si el problema entrado “s” puede ser
semejante a la descripcion del patrén o lenguaje
almacenado en la base de casos “d” se utilizaron las
medidas de semejanza (S) y contencién (C). Para la
implementacion de estas medidas se definio el
método de semejanza cuando los conjuntos de
trigramas a comparar provienen de textos de longitud
equiparable. La semejanza se define por medio de la
ecuacion 1.

Ecuacién 1. Funcién de Semejanza

IN(d) N N(s)l

SGD = N @ UNG)I

Fuente: Arteaga et al. (2015),y Y. Terry et al. (2016)

N(d) es el conjunto de trigramas en la cadena de
texto “d” de la base de casos y, N(s) es el conjunto
de trigramas en la cadena de texto “s” que sera
entrada en el médulo. Una vez que se cuenta con los
trigramas, la medida de semejanza seria el resultado
de dividir la interseccion de los trigramas entre la
union de estos. En el caso que los trigramas
obtenidos no provengan de textos de longitud
equiparable, se defini6 el método de contencidn, la
gue se define por medio de la ecuacion 2.

Ecuacién 2. Funcién de contencién

IN(d) N N(s)|

COld = = NG

Fuente: Arteaga et al. (2015), y Y. Terry et al. (2016)
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N(m) es el conjunto de trigramas de mayor tamafio si
se compara N(d) con N(s). La medida de contencién
serfa el resultado de dividir la interseccion de los
trigramas entre el trigrama de mayor tamafio. Para la
seleccion de los patrones y/o lenguajes semejantes
al problema textual descrito inicialmente se tomé
como indice para los métodos semejanza (S) y
contencion (C), valores iguales o superiores a 0.5 y
0.8 respectivamente. Estos indices fueron definidos
por Arteaga et al. (2015) y Y. Terry et al. (2016).

3.2 Fase de reutilizacién

Una vez obtenidos los casos mas semejantes en la
fase de recuperacion, se selecciona de este conjunto
de candidatos, a aquel caso mas propenso a ser una
buena solucion para el problema. Para ello se
pondera los casos por el calculo de calidad percibida
por otros usuarios. Esta ponderacién se realiza
teniendo en cuenta el impacto que pueda haber
generado ya el patrébn o lenguaje, sea positivo o
negativo. Esto puede medirse a través de las
descargas, recomendaciones o evaluacion personal
de un usuario (Bergin et al., 2017).

e El parametro de descarga se refiere al numero
de descargas que se realiz6 a determinado
patrén.

e El parametro de recomendacion tendra en
cuenta si determinado patron ha sido
recomendado por usuarios que ya hayan
interactuado con él.

e El parametro de evaluacién representard el
criterio que tengan los usuarios de determinado
patrén.

Para obtener la informaciéon de los parametros se
realiza a través de los resultados de interaccion de
los usuarios con determinado patrén de disefio
mediante un indicador de interaccion. El calculo de
este indicador fue guiado por los aportes dados por
Begofia et al. (2016) y Bergin et al. (2017) teniendo
en cuenta lo planteado originalmente por Alexander
(1977) y, se calcula para aquellos lenguajes,
patrones pertenecientes a un catalogo y patrones
independientes seleccionados en la fase anterior.
Toma valores entre 0 y 1, y se calcula tal como se
muestra en la ecuacion 3.

Ecuacién 3. Ecuacion para el calculo de calidad
percibida

.
0,5(%) +0,3R; + 0,2D;

v

INT(p) =

i=

Donde: v es la cantidad de veces que el patrén ha
sido visualizado por un usuario. E es la evaluacién
otorgada al patron por el usuario en la visualizacion i,
toma valor entero entre 1 y 5. Ry D toman valor 1 si
el usuario ha recomendado y descargado,
respectivamente, el patrén en la visualizacién i y
valor 0 en caso contrario.

Para la reutilizacion fue implementada la funcion
SimilitudEntreCadenas(), que mide la similitud de los
casos recuperados teniendo en cuenta las férmulas
de semejanza y contencion explicadas
anteriormente. Posteriormente se realiza el calculo
del indice de interaccion de los usuarios con
determinado patrén, para establecer un orden de
prioridad a la hora de mostrarles finalmente a los
usuarios cuales son los lenguajes, patrones
pertenecientes a un catdlogo y patrones
independientes que le dan solucién al problema de
disefio introducido por ellos. Para ello se aplica la
férmula de la ecuacién 4.

Ecuacidén 4. Funciéon final para célculo de la
semejanza

SFCC) — S(C) + INT(C)

2
Donde Sf se refiere al valor final de semejanza, S a
la semejanza obtenida a través de la funcién similitud
entre cadenas e INT es el célculo de calidad
percibida.

En el caso de los patrones y lenguajes procedentes
de la fuente Peddagogical Patterns no fue posible
realizar el analisis para el célculo de INT, dado que
no cuenta con una gestién de usuarios; por ello se
realiza solamente una proporcién entre la cantidad
de descargas y visualizaciones (Ecuacion 5).

Ecuacién 5. Calidad percibida para patrones o
lenguajes provenientes de Peddagogical Patterns

INT(p) = o)

V(p)

Finalmente, segun el valor final obtenido se ordenan
de forma descendente los casos reutilizados,
recomendandole al usuario los diez primeros
resultados. De esta forma le son visualizados los
patrones o0 lenguajes mas afines al problema
planteado inicialmente.

3.3 Funcionamiento del maédulo de

recomendaciones para EGPat

De forma general, unificando todo lo explicado
anteriormente, el modulo EGPat funciona de la
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siguiente forma:
1. Recibe un problema en forma textual.

2. Realiza una adaptacién del problema mediante
la técnica n-gramas contextuales.

3. Realiza la fase de recuperacion de casos sobre
la base de datos local aplicando las funciones
de semejanza y contencion.

4. Internamente se analizan los problemas
similares almacenados y se inician los procesos
de recuperacién y reutilizacion, Unicamente
estos como base de conocimiento.

5. En caso de que la base de datos no contenga
valores que satisfagan el problema o esté vacia,
se realiza una recopilacion de patrones y
lenguajes disponibles en fuentes online
aplicando semejanza y contencion.

6. Realiza la reutilizacion de casos utilizando
similitud nutrida de las funciones de semejanza,
contencion y célculo de calidad percibida.

7. En caso de que el usuario este satisfecho se
salvan el problema etiquetado con los
identificadores de los patrones y/o los lenguajes
gue le fueron recuperados.

4. CONCLUSIONES

La utilizacion de patrones de disefio constituye un
importante apoyo para los disefiadores de recursos.
Estos generalmente no los utilizan  por
desconocimiento o por la dificultad del acceso a los
mismos. En esta investigacion se logré determinar
las principales fuentes para su consulta, asi como las
desventajas y potencialidades de las mismas.

Con la implementacién de la solucion propuesta en la
presente investigacion se doté al Entorno para la
Gestion de Patrones de Disefio, de un médulo que
permite a los usuarios obtener patrones de disefio
adecuados para un determinado problema descrito
en forma textual. Para llegar a la solucién se logra
combinar dos tipos diferentes de recomendacion con
la I6gica de un sistema de razonamiento basado en
casos textuales requiriéndose ademas de la técnica
de mineria de texto n-gramas contextuales.
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