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Android API

Avatar

Backup

Contexto

HTTP

IDE

GLOSARIO

Interfaz de programacion de aplicaciones. Conjunto
de subrutinas, funciones y procedimientos que ofrece
cierta biblioteca para ser utilizado por otro software
como capa de abstraccion.

Imagen predefinida para una cuenta electrénica que
puede ser un identificador del usuario junto con su

nombre de usuario.

Se refiere a la copia y archivo de datos de la
computadora de modo que se puede utilizar para
restaurar la informacion original después de una

eventual pérdida de datos.

Es el minimo conjunto de datos utilizado por una
tarea que debe ser guardado para permitir su

interrupcion en un momento dado.

Es un protocolo de aplicacion para sistemas de

informacion distribuidos, colaborativos e hipermedia.

Es una aplicacién informatica que proporciona
servicios integrales para facilitarle al desarrollador o

programador el desarrollo de software.



Nivel académico

Nivel ortogréfico

PlayStore

Secure hash algorithm

SOAP

Tabla hash de 64 bits

Fases secuenciales del sistema de educacion
superior que agrupan los distintos niveles de

formacion.

Expresion utilizada para medir el desempefio y el
domino de los niveles ortograficos.

Es wuna plataforma de distribucion digital de
aplicaciones mdviles para los dispositivos con
sistema operativo Android, asi como una tienda en

linea desarrollada y operada por Google.

Cifrado por medio de familia de funciones hash
publicado por el Instituto Nacional de Estandares y

Tecnologia.

Es una especificacién de protocolo para intercambiar

informacion estructurada

Estructura de datos que asocia datos llave con
respectivos valores. La tabla de 64 bits puede

almacenar 2764 valores.



RESUMEN

Actualmente, muchos estudiantes, al final de su carrera universitaria,
reciben un curso de ortografia que refuerza los aspectos importantes de la
ortografia. Este curso estd pensado para los estudiantes que estén
desarrollando un trabajo de investigacion para obtener su grado profesional,
pero los egresados de este curso de ortografia no tienen un cambio

contundente en su nivel ortogréfico.

Esta solucion incurre en el uso de la tecnologia para fomentar la correcta
ortografia. Actualmente, hay un compromiso por parte del Ministerio de
Educacion en fortalecer la ortografia; en Guatemala no existen habitos de
buena escritura que deben ser ensefiados desde la escuela. Por lo tanto, el
sistema letter’s war puede agregar un valor al correcto uso de la ortografia por

medio de una aplicacion mdvil, la cual es muy interactiva y divertida.

Esta aplicacion presenta al usuario horas de entretenimiento de manera
retadora para lograr cualquier tipo de objetivo segun su nivel ortogréafico.
Fomenta los buenos habitos ortogréaficos y corrige las debilidades del usuario.
El sistema letter’'s war realiza una retroalimentacion para que el usuario

conozca el progreso en los diferentes aspectos de su ortografia.
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OBJETIVOS

General

Afirmar el correcto uso del sistema ortografico del idioma espafiol desde
secciones de reglas ortograficas basicas hasta casos especiales; se plantea un
trabajo de manera sistematizado para la fluidez de las lecciones.

Especificos

1. Realizar una administracion del proyecto; especificar y gestionar el

proyecto de forma eficaz y eficiente.

2. Implementar tecnologia de dltima generacion para auxiliar al

desarrollador del proyecto y para la administracion del sistema.
3. Disefiar y elaborar una infraestructura donde la aplicacion sea capaz de
comunicarse con el sistema desde dispositivos méviles compatibles con

la aplicacion.

4. Desarrollar una aplicacion de manera intuitiva y creativa de tal forma que

el usuario le sea agradable el uso constante y reforzado del sistema.
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INTRODUCCION

Actualmente, existen muchos estudiantes que al final de su carrera
universitaria reciben un curso de ortografia donde se refuerzan los aspectos
importantes de la ortografia. Este curso estd pensado para los estudiantes que
estén desarrollando un trabajo de investigacibn para obtener su grado
profesional, pero los egresados de este curso no presentan un cambio

contundente en su nivel ortogréfico.

Muchos estudiantes también son muy influenciados con la escritura de las
redes sociales. Estudios demuestran que el porcentaje de comunicacion escrita
de la generacién actual es mucho mayor a cualquier otra generacion pasada; su
uso diario puede producir confusion en la ortografia del estudiante con un nivel

ortografico débil.

Nuestra solucion incurre en el uso de la tecnologia para fomentar la
correcta ortografia. La explosion de aplicaciones para teléfonos moviles ha sido
una de las maneras mas utilizadas en los ultimos afios, Twitter, Facebook e
Instagram, que han sido un experimento social y terminaron siendo las grandes
aplicaciones que ahora se conocen. El objetivo es crear una aplicacién
competitiva, retadora y muy entretenida para captar la atencién de la poblacién

objetiva: los estudiantes.
En este trabajo de investigacion se detalla toda la administracion de una

aplicacién Android real, la cual es el producto final de toda la gestién en este

documento.
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Lo primordial del proyecto es que el repaso de la ortografia sea lo menos
tediosa posible; que se logre utilizar la aplicacion en tiempos libres, que sea
capaz de entretener, reforzar y retroalimentar todo lo referente a su progreso en
la aplicacién. Al finalizar el juego de la aplicacion, se garantiza un nivel alto de
ortografia con el método de refuerzo intensivo; para el juego no se vuelva
aburrido ni repetitivo, se plantea diferentes modalidades de partidas que

trabajan de distintas formas los niveles ortograficos.

Este juego crea vinculos con los deméas jugadores ya que existe una
competencia sobre quien lleva mas puntos, quien acierta o falla mas veces. La
aplicacion se vale de competitividad de los usuarios; es una aplicacion que

creara la conciencia ortografica en cada profesional.
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1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

1.1 Teoria de carga cognitiva

La teoria esta fundamentalmente desarrollada para la resolucién de
problemas segun el tema al que va dirigido. La teoria propone que el
aprendizaje puede ser mejorado por medio de la presentacion continua de la

informacion necesaria para solventar este problema.

Figura 1. Esquematizacion de la teoria cognitiva
Intrinsic
cognitive Mental Ioaq (task-
load based dime Ao }—Pl e

| Extraneous load

Mental effort (learner-
based dimension)

| Gemnane load

Fuente: ZAHLLER, Kimberly. Cognitive load theory.
https://istheory.byu.edu/wiki/Cognitive_load_theory. Consulta: 23 de septiembre de 2016.

Los esquemas de conocimiento son adquiridos a través del tiempo por
medio de la constante exposicion al problema en cuestién. Esto amplifica el

aprendizaje que es categorizado por la manera como sera usado.



Existen varios tipos de técnicas y efectos que constituyen la carga
cognitiva con el fin de que el usuario adquiera la habilidad y el conocimiento
automatico. Basados en estos términos, las variables que se tomaran en cuenta

son:

1.1.1. La carga natural cognitiva

Esta variable es la encargada de medir cuanto el usuario es capaz de
obtener de la aplicacion mediante el uso del sistema de manera automatica y
natural. Debido a esta variable, todo el proceso tendra variaciones a nivel de

impacto al usuario.

1.1.2. La carga ajena

Cuando se habla de carga ajena, se refiere a todos los otros tipos en
donde el usuario obtiene un aprendizaje del mismo tema. Todas estas otras
fuentes de informacién pueden afectar al usuario de manera positiva,

contribuyendo a la carga mental.

1.1.3. La carga germane

Es la variable encargada de la elaboracién, construccién y automatizacion
de los esquemas. Esta variable mide la limitacion de la carga ajena y promueve

la carga pertinente.

1.1.4. Carga mental

Basados en las variables anteriores se tiene una aplicacién capaz de
representar la carga mental del sistema. De esta forma, se puede lograr el

desemperio del usuario en pequenias tareas.

2



1.1.5. Esfuerzo mental

Esta variable usualmente cuantifica el esfuerzo mental del usuario en
cuanto al uso del sistema; es uno de los factores primordiales para alcanzar una

aplicacion de desempefio.

1.1.6. Carga cognitiva

A este nivel de la aplicacion, esta variable controla como los usuarios

responden a la aplicacion y su contenido.

1.1.7. Rendimiento

Cuando este nivel es alcanzado por la aplicacion, todos los usuarios que

utilicen el sistema quedaran satisfechos con los resultados.

1.2. Teoriay larelacion con la tecnologia escogida

El enfoque y propdésito de esta investigacion es lograr que el usuario que
termine la aplicacion tenga en cuenta cuales son sus debilidades y pueda

reforzar nuevamente con la aplicacion.

Basados en esta metodologia se puede abarcar facilmente el rendimiento
de un usuario por medio de la adquisicién de conocimientos. De tal manera que
sea capaz de retener todos los conocimientos y los utilice como nueva forma de
reforzar el tema. Esta teoria también abarca el nivel de esfuerzo mental que el
usuario requerira para utilizar de manera eficiente la aplicacién, usando

subcomponentes de carga natural.



Con la secuencia de pasos de esta metodologia, la carga natural cognitiva
de cualquier usuario debe ser el idioma espafiol en cualquier nivel académico;
consecuentemente, la carga ajena es facilmente encontrada por cualquier
usuario que utilice redes sociales o tenga conversaciones por escrito. La ultima
variable es la carga germane la cual viene junto con el uso del lenguaje, el cual
es totalmente automético; se logra con las cargas anteriores la carga mental, la

cual es el requerimiento minimo en esta aplicacion.

Una vez alcanzado este punto, la aplicacion provee un esfuerzo mental al
usuario que necesita dicha carga para lograr un objetivo cognitivo que en este

caso es mejorar su nivel ortografico.

Con esta metodologia, el usuario que utiliza esta aplicacion como

diversion o entretenimiento lograra su cometido de manera inmediata.



2. IDENTIFICACION E INVESTIGACION DEL PROBLEMA

2.1. Antecedentes

La ortografia, como en todos los lenguajes, es indispensable para
comunicarse y que otras personas comprendan la idea. Por ello, la mala
ortografia es uno de los mayores problemas en la comunicacidén escrita. En
Guatemala, en la educacion primaria y media se enfoca este ambito del
lenguaje de manera especifica en los cursos fundamentales de idioma espafiol:
comunicacion y lenguaje. En estas clases, el enfoque principal, segun el
Ministerio de Educacién de Guatemala, es segun la regién de Guatemala a la
qgue esté dirigida. EI maestro que imparte dicha materia debe manejar ambos
lenguajes (espafiol y la lengua regional) para ensefar el idioma espafiol y
ortografia.

Muchos estudiantes de secundaria y diversificado estan influenciados de
manera erronea debido al uso constante de las redes sociales. La comunicacion
dentro de estas redes es netamente escrita, por lo tanto, se distorsionan las
palabras segun la moda. De muchas formas, las redes sociales tienen
caracteristicas similares que son aplicadas indistintamente de las reglas de
cada plataforma: utilizacion de abreviaturas por la rapidez de la

escritura/lectura.

Segun estudios relacionados, en Guatemala, uno de los principales
factores que causa la deficiencia en este tema es que los contenidos en el area
de ortografia del programa de idioma espafiol vigente no son suficientes. Segun
el Acuerdo Ministerial No. 536; “el 100 % de los directores propone, ademas, el
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empleo de una metodologia adecuada; el 80 % también propone la capacitacion

de los catedraticos por medio de cursillos de orientacion™.

“Otro factor es la deficiencia en este aspecto en otras asignaturas en las
escuelas de Guatemala; la calificacion de las tareas o trabajos es sobre el
100 % sin tomar en cuenta la ortografia; solo se utiliza el contenido y/o

presentacion”.

También, existen estudios con metodologias que aumentan el aprendizaje
de la ortografia en instituciones académicas. Muchos son utilizados en las aulas
dejando una diferencia tangible en comparacion. Existen instituciones que
realizan seminarios, cursos Yy talleres enfocados en el aprendizaje con

metodologias de refuerzo diario y analisis.

De forma digital, existen sistemas que se basan en la metodologia de
refuerzo constante; muchas de estas aplicaciones son creativas y muy
interactivas. Proporciona a los usuarios una herramienta entretenida vy

educativa.

2.2. Mercado objetivo

El objetivo de la aplicacion es lograr que estudiantes de diferentes grados
académicos logren un alto nivel de ortografia para que no cometan faltas
ortograficas comunes al finalizar por completo el sistema. Se orienta a
estudiantes con dificultades en la ortografia y, también, a todo tipo de

profesional que necesite refrescar los conceptos ortograficos.

! SOTO CASTANEDA, José Manuel. La ortografia como instrumento de base en la escritura.
. 87.

E)GONZALEZ AGUILAR DE LETONA, Mayra Estela. Principales causas que influyen en la

deficiente aplicacién de las reglas ortogréficas por parte de los alumnos de primer grado del

ciclo bésico del instituto nacional de educacidn bésica jornada matutina, de Villa Nueva. p. 11.
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Con una aplicacibn mucho mas intuitiva y creativa se alcanzard una
poblacion objetivo entre nifios de 12 a 15 afios con dificultad con el idioma
espafol y que necesite repasar lecciones de su aula, hasta jovenes de 20 a 23
afios quienes estan a punto de terminar una carrera universitaria, cuyo nivel
ortografico es bajo y su trabajo de graduacién tiene muchos errores. De esta
forma, el estudiante podra mejorar sus capacidades ortograficas y entretenerse

mientras tiene algun tiempo libre.

La aplicacion sera un juego profesional: mediante la competencia con
otros usuarios se fomentara en la practica y se dard a conocer las debilidades y
las fortalezas de cada usuario. De esta forma la aplicacion puede ser utilizada
de manera didactica para los cursos de ortografia, para reforzar los aspectos
débiles del usuario. Esta aplicacion, utilizada como herramienta didactica,
puede ser implementada a favor del alumno y detectar déficit en puntos

importantes del curso.

2.3. Benchmarking de la aplicacion

Existen aplicaciones de ortografia con diferentes fines; se presentan y

describen los objetivos primordiales de la aplicacion.
2.3.1. Palabra correcta
Esta aplicacion ejercita los conocimientos aprendidos mientras se divierte
con los diferentes juegos. En esta aplicacion, la mejor herramienta es la

diversidad de juegos.

. Gramatica: una seleccion de frases con los errores mas comunes del

idioma espafiol; se debe elegir la opcidn correcta.



o Trivia: conocimiento y cultura general.

o Diccionario: se lee la definicion y se selecciona la palabra que le
corresponde.
o Sinénimos: palabras con significados idénticos o similares. En esta

seccion se consigue ampliar el vocabulario.

o Antonimos: palabras con significado opuesto.

o Mixto: una combinacion de las modalidades de gramatica, sinébnimos y

anténimos. Es todo un reto a la concentracion.

Tabla l.

Cuadro comparativo de palabra correcta

Palabra Correcta

Letter’s war

6 diferentes modalidades de juego. Cada una
para un tipo de juego aplicado a ciertas
reglas.

5 diferentes modulos de juegos mixtos
enfocados al nivel ortografico del usuario.

No retroalimenta al usuario dependiendo de
su desempefio.

Proveera una retroalimentacion sobre qué
aspectos debe mejorar sobre la ortografia.

Fuente: elaboracion propia.

2.3.2.

Curso de ortografia

Esta aplicacion esta enfocada en la modalidad de aprender por medio de

un curso; presenta todas las reglas ortograficas con el fin de memorizar y

entender las diferentes modalidades de la lengua. De esta forma el usuario

llevara un maestro de ortografia en su dispositivo movil.



Los cursos tienen 20 modulos distribuidos en lecciones. Cada leccion
abarca un curso o seminario completo de ortografia, gramatica y diferentes

casos especiales.

Tabla Il. Cuadro comparativo de curso de ortografia

Curso de ortografia Letter’s war

Presenta 20 lecciones de ortografia. Las | Modulo de 5 lecciones, orientados a un nivel
lecciones son secuenciales; se debe aprobar | ortografico. Los mdédulos son secuenciales;
para desbloguear la siguiente. se debe aprobar para seguir con el siguiente.

Fuente: elaboracion propia.

2.3.3. Test de ortografia

Esta aplicacion es un conjunto de palabras y diferente nimero de
ejercicios. Con esta aplicacion se refuerza de forma diaria y se provee un
namero grande de opciones que corrigen al usuario cuando selecciona la
respuesta. Orientado a su uso constante, esta aplicacion ayuda en la ortografia
del usuario.

Tabla lll. Cuadro comparativo de test de ortografia

Test de Ortografia Letter’s War

Provee una aplicacion sin conexion a internet | Ofrece un servicio de consumo bajo de
y 4 diferentes conjuntos de juegos de un | internet el cual se comunica con servidores.
mismo tipo.

Fuente: elaboracion propia.



2.4. Resolucién

De las referencias y comparaciones anteriores, surge esta investigacion:
una aplicacion capaz de brindar retroalimentacion sobre los puntos débiles a
medida que el usuario mejora su nivel ortografico y compite con su circulo

social.

2.5. Descripcion del problema

En la actualidad, existen problemas ortograficos académicos que no
manejan o regulan si los profesionales egresados de la Universidad de San
Carlos de Guatemala tienen un correcto nivel ortogréfico. Esto se hace muy
notorio cuando se realiza un trabajo de investigacion y se tienen problemas con
la oficina de linglistica por correcciones ortograficas y gramaticales.
Actualmente, existe un curso especializado de ortografia para reforzar estos
aspectos; pero a pesar del esfuerzo por asistir al curso, dicho curso no califica
el nivel ortografico del estudiante que esta a punto de ser profesional egresado
de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Desde este enfoque nace una interrogativa: ¢como lograr, tras aprobar el

curso, que el estudiante tenga el nivel ortografico minimo?

La aplicacion tiene el enfoque de cautivar al alumno para que la utilice
constantemente. La teoria cognitiva demuestra que la carga constante trae una
repercusion de mejora en calidad sobre el tema; entonces, al finalizar el juego,
la carga recibida y el esfuerzo realizado por el alumno garantizara que obtendra
un nivel ortografico alto: nivel I, basicamente, conocer las reglas elementales,

reconocer determinados errores y corregirlos.
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Por otra parte, segun el trabajo de investigacion de la Licda. Mayra Estela
Gonzalez Aguilar de Letona, Principales causas que influyen en la deficiente
aplicacion de las reglas ortogréaficas en los alumnos de primer grado del ciclo
basico. Las metodologias se enfocan en la enseflanza, mas no en la
retroalimentacion de los conceptos perdidos de los estudiantes. En muchos
trabajos de investigacioén, el enfoque primordial es la mejor forma o metodologia
de ensefianza de las reglas ortograficas. Pero no se maneja la

retroalimentacion de lo aprendido.

Esto genera otra interrogativa: ¢como sabe sus debilidades el estudiante

gue ha aprobado el curso de ortografia?

La comparacion de los resultados del alumno al principio y al final de la
leccion es importante porque demuestra cuanto ha avanzado desde el inicio del
aprendizaje. Esta comparacion se hace mediante una grafica que representa la
mejoria del alumno conforme el tiempo y las partidas. Ahora bien, el alumno
podra distinguir entre las diferentes lecciones y encontrar graficas que
representan el progreso de cada una, con las cuales puede concluir los temas
mas débiles y los aspectos que se le dificultan. Estas graficas y datos
estadisticos tienen mucho valor para los alumnos y se resguarda para cuidar la
integridad de los datos presentados. La aplicacion podria predecir el nivel
ortografico del usuario.

2.6. Soluciones propuestas en otros paises

En la actualidad, todos los paises tiene un problema en comun: “las redes

»n3

sociales influyen en la mala ortografia de los estudiantes”. Debido a las redes

® El lenguaje de las redes sociales ¢destruccién o moda? http://www.slideshare.net/set0309/el-
lenguaje-de-las-redes-sociales-destruccin-o-moda. Consulta: 9 de septiembre de 2016.
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sociales los estudiantes (y la poblacién en general) escribe con una frecuencia
mayor. Existen muchas abreviaturas u otros iconos no manuscritos con
diferentes significados y se escribe con mucha mas velocidad, por lo cual las
reglas ortograficas del idioma suelen ser obviadas. Expertos han propuesto

diferentes soluciones:

"Una solucién a esta situacion podria ser ajironando la ortografia al
maximo, de modo tal que la lengua sea mas eficaz y eficiente. En definitiva, que
las reglas ortograficas sean pocas, claras y sin excepciones. Por ejemplo, que
no haya letras mudas (como la h) o evitar la superposicion de letras (como

sucede con la vy la b)"

, opina Galperin, quien acoté: "en las redes sociales la
escritura fluye con mucha libertad, de todos modos; mientras que en Twitter hay
mas sancién con respecto a los errores ortograficos porque se trata de un

espacio publico, en WhatsApp la gente es méas espontanea™.

Este tipo de soluciones involucra un reto evidentemente grande y poco
practico. Por otro lado, existen objetivos especificos que motivan al uso correcto
de la lengua, para expresarse de mejor manera.

Para ello las metodologias implementadas en las aulas deben ser varias y
conseguir obtener el maximo; se debe capacitar a los catedraticos para que
puedan conocer todas las ambigiedades de la lengua. “La ortografia es un
campo de necesaria reflexion... los vacios en su sistematizacion y los fracasos

en su ensefianza nos exigen aportes didacticos urgentes “C.

* El lenguaje de las redes sociales ¢ destrucciéon o moda? http://www.slideshare.net/set0309/el-
Lenguaje-de-Ias-redes-sociales-destruccin-o-moda. Consulta: 9 de septiembre de 2016.

Ibid.
® Ibid.
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Bajo este esquema de capacitacién y aplicacién de metodologias en las
aulas de clases, se logra aumentar el nivel ortogréfico en diferentes paises de

habla hispana.
2.7. Soluciones similares propuestas en Guatemala

En Guatemala, existen muchas investigaciones sobre la ortografia y el
déficit en los establecimientos académicos; una de las que se puede mencionar
es: "los estudiantes que egresan del ciclo de educacion basica no tienen
buenos habitos ortograficos”’; "el 80 % también propone la capacitacién de los

catedraticos por medio de cursillos de orientacion"®.

La solucién es simple; capacitaciones. Pero como se menciona en los
antecedentes de esta investigacion, en Guatemala, no pueden aplicarse a nivel
nacional cursos de capacitacion a maestros para estandarizar y mejorar el

proceso de educacion.

“La ensefianza de la ortografia debe ser diaria y que sea un curso
independiente del idioma espafiol, desde la primaria, y se complemente en los

ciclos basico y diversificado, y aun asi en la universidad”®

Esta investigacion es mucho més realista con los recursos actuales. La
metodologia primordial en este caso es el estudio constante y reforzado,
promueve, de muy buena manera, la investigacion y utiliza los mismos

principios. “Uso diario desde primaria e incluso hasta en universidad”*°.

" SOTO CASTANEDA, José Manuel. La ortografia como instrumento de base en la escritura.
. 85.

Elbid.

® Ibid. ]

1 CRUZ MARTINEZ, Lesbia Dolores. Guia didactica una propuesta para mejorar el déficit

ortografico en las carreras de perito contador y secretariado. p. 108.
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Para visualizar de mejor manera las propuestas realizadas en Guatemala,
se resumen en catedraticos capacitados y una fuente diaria de ejercicios para la

practica de reglas ortograficas.
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3. DISENO DE LA APLICACION BAJO LA NECESIDAD

IDENTIFICADA
3.1. Necesidades especificas identificadas
o El uso correcto de las reglas generales de acentuacion: incluye palabras

agudas, llanas y esdrujulas; diptongo, acentuacion de monosilabos,

acentuacion en preguntas y acentuacion de palabras compuestas.

o El uso correcto de los signos de puntuacién: coma, punto, punto y coma,

dos puntos, puntos suspensivos, comillas y paréntesis.

o El uso correcto de la mayuscula: cuando colocar mayudsculas: al inicio del
texto, tras un punto o punto y aparte, tras los puntos suspensivos; con

nombres propios, siglas, organismos, instituciones, empresas, entre

otros.
Tabla IV. Requerimientos de la aplicacion

Nam. Nombre Descripcién

001 Ingreso de usuarios El sistema debe permitir el ingreso de cada usuario a su respectiva
cuenta, mediante su correo electrénico y contrasefia.

002 Creacion de usuarios El sistema debe permitir crear nuevos usuarios, con los datos
proporcionados para verificar que no existan usuarios duplicados.

003 Modificar cuenta El sistema permitira modificar los datos que el usuario desee cuando lo
desee.

004 Leccién 01 (nivel 1) Se busca que se adquiera a nivel basico los puntos propuestos en las

necesidades especificas identificadas.

El nivel ortogréfico I: es el nivel esperado: reglas elementales, reconocer
determinados errores y corregirlos.

005 Leccion 02 (nivel 2) Se busca que se adquiera en su totalidad el nivel basico sin dificultad con
ninguna modalidad de nivel 1. También, se da una pequefia introduccion
al nivel ortogréfico Il para que el usuario conozca sus debilidades y antes
de entrar a nivel intermedio.
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Continuacion de la tabla V.

006 Leccién 03 (nivel 3) Se busca que se adquiera un nivel ortogréfico nivel Il. Este nivel es crucial
para continuar con el juego, por lo que serA mucho mas extenso
(aproximadamente, el doble que el segundo).

007 Leccién 04 (nivel 4) Se busca que, se introduce al nivel avanzado, nivel Ill. En esta leccion se
realiza un repaso de las lecciones anteriores para no perder lo aprendido.
008 Leccién 05 (nivel 5) En este nivel el usuario tendra un nivel ortografico asegurado, nivel Ill.

Debido a la metodologia por reforzamiento, la aplicacién forzara al
estudiante a reevaluar todos los cursos en este nivel. Esta leccion 05 se
adquirird del conocimiento completo de un curso o seminario de
ortografia.

009 progreso del usuario El sistema permitird al usuario visualizar su porcentaje acumulado de
progreso, de acuerdo a su desarrollo y finalizacion de lecciones en el
transcurso del juego.

Fuente: elaboracion propia.

3.2. Prototipo de aplicacion

Figura 2. Pantalla de presentacion

Letter's War

=
\J

Fuente: elaboracion propia utilizando Balsamiq.

16



Figura 3. Pantalla principal

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamiq.

Figura 4. Pantalla de creacion de perfil

88800 ABC 0930 PM
< Registrar
Bienvenido, ahora Crea tu perfil
crearemos tu perfil
Con tu perfil podrds

guardar tu progreso
y continuar aprendiendo

o,

Crear perfil Elegir avatar

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamig.
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Figura 5. Pantalla de eleccidon de avatar

Selecciona
tu Avatar

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamiq.

Figura 6. Pantalla de inicio de sesion

Ingresar

Restablecer Contrasefia
Usuario o correo Ingresa tu correo electrbnico
Contrasefia
L Cancelar l Enviar mslrucclmd

Restablecer Contrasefia

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamig.
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Figura 7. Pantalla de lecciones

a Leccion 1

AR AK Iniciar

a Leccibén 2

rvrtrty [Bogueadel

E Leccién 3

riverty [Boqueade]

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamiq.

Figura 8. Pantalla con menu expandible

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamig.
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Figura 9. Pantalla de modificacion de perfil

0800 ABC 0259 PM
< Modificar Perfil

Hola, ahora
actualizaremos tu perfil

Imicorreo@email.com

suario gamer

lingresa contrasefia actual

ontrasefia nueva

onfirma tu contrasefia

-

Mi avatar

Actualizar

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamiq.

Figura 10. Pantalla de progreso

@800 ASC 0735 AM
< Mi Progreso

@ Hola, este

es tu progreso...

Promedio de buenas: 7.0

4+

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamig.
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Figura 11. Pantalla de modalidad 001: seleccion

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamiq.

Figura 12. Pantalla de modalidad 002: contexto

Los soldados se preparan
para la

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamig.
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Figura 13. Pantalla de modalidad 003: escritura

0800 ABC 0725 AM

Los soldados se preparan
para la

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamiq.

Figura 14. Pantalla de modalidad 004: dictado

o) Escribe la oracién

Fuente: elaboracion propia, utilizando Balsamig.
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3.3. Definicién de casos de uso

En los siguientes diagramas se desglosan los casos de uso que se aplican

al sistema.
3.3.1. Diagramas de caso de uso
Figura 15. CDU-01
Ingreso de
usuarios FH——
__________ Crear
: Ccuenta
| RSt e e S S Modificar
E E(qnclude)) cuenta
HE Desplegar
b pantalla Login
ngresar correo y
contraseia
Usuario

1 Sistema
<<include>>

-------------------- ¥/ autenticar
usuario

A

<<include>>

Notificar i
errores
<<gxtend>>

' A <<extend>>
'

]
Il
Il
i
]
I
]
1
1
1
i
-

Notificar error de
conexion a internet

Notificar error de
credenciales

Fuente: elaboracion propia, utilizando draw.io.
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Figura 16. CDU-02

Registro de
usuanos

Desplegar
pantalla eleccion
avatar

=<in¢lude=>

Validar campos
requeridos

-r-:inc_|ude:|- -

ngresar nomore,

correo, contrasena, -

Validar correo unico

Usuario

confirmacion
contrasefia.

Reagistrar
perfil

Motificar
erroras
A
<wgitends>> E

r

gleccionar
avatar

==gyxtends==

>

Mofificar error de
campos requendos

T T T T T L

z<glandss=>

otificar error de
contrasefias no
coinciden

Notificar error de
conexioén a internat

Motificar error de
usuario ya registrado

A O

Fuente: elaboracion propia, utilizando draw.io.
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Figura 17.

CDU-03

Modificar
rfil

Usuario

opcion mi perfil

=zincludes>>

Seleccionar

==include==

n
a
n
n
n
L)
i
W

Ingresar

=<gxtend==

actual

Iniciar
sesion

e

Validar contrasena

<<include>>

Motificar
erroras

Validar datos

Desplegar
informacion
actual del perfi

<<gxtend>>

Mostrar nombre y
correo actual

Fuente: elaboracién propia, utilizando draw.io.
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Figura 18. CDuU-04

Modalidad 1:
seleccion

Aumentar barra
de progreso

Iniciar

<<include>> e
clude sesion

Desplegar
escenario con
opciones

Seleccionar una
ppcion de las posibles,

Usuario

<<jnclude>>

Presionar boton
calificar

Validar opcion
seleccionada

Mostrar
resultado final
e |a partid

Ingresar a leccion 1

<<egxtend>> <<extend>>

Notificar resultado
orrecto 0 incorrectg

Aumentar puntos
acumulados

Bloquear
odalidad 2,3 4

Fuente: elaboracion propia, utilizando draw.io.
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Figura 19. CDU-05

Modalidad 2:
contexio

Aumentar barra
de progreso

Completar
modalidad 1

=zjinclude==>

ostrar pregunta
sus posibles
respuesias

Seleccionaruna
opcion de las posibles

Usuario

I
<<include>> |

Desplegar
escenano

Ingresar a leccion 2

Maostrar
resultado final

Validar opcion
seleccionada

Presionar boton
calificar

]
]
1
i
1
:
lzzgxtand==>
i
L]
i

Motificar resultado
ormecto o incomecty

Aumentar puntos
acumulados

Bloquear
odalidad 1,34

Fuente: elaboracion propia, utilizando draw.io.
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Figura 20. CDU-06

Modalidad 3:
escritura

Aumentar barra
de progreso

Completar
pdalidad 2

=zinclude==

ostrar oracion y ared
para responder

Evaluar contexto de
oracion

L)
i

Usuario

I
<<include>> |

Desplegar
escenano

Maostrar
resultado final

Validar opcion
seleccionada

Presionar boton
calificar

]
]
1
i
1
:
lzzaxtand==
i
L]
i

Motificar resultado
omecto o incomecty

Aumentar puntos
acumulados

Bloquear
odalidad 1,24

Fuente: elaboracion propia, utilizando draw.io.
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Figura 21. CDU-07

Modalidad 4:
dictado

Usuario

Aumentar barra
de progreso

Completar
pdalidad 3

=zjinclude==>

Mostrar boton para
reproducir audio y area
para responder

Evaluar contexto de
oracion

I
<<include>> |

Desplegar
escenario

Escribir la oracion

audio
Escuchar
Mostrar
resultado final

-~

de la partida

=<jpclude==

Validar opcion
seleccionada

Presionar boton
calificar

]
]
1
i
1
:
lzzgxtand==>
i
L]
i

Motificar resultado
ormecto o incomecty

Aumentar puntos
acumulados

Bloquear
odalidad 1,23

Fuente: elaboracion propia, utilizando draw.io.
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Figura 22. CDU-08

Mostrar
rogreso

<<include>>

Iniciar
sesion

Habilitar progreso
para lecciones
desbloqueadas

opcion mi
progreso
Usuario 4 Sistema
' <<include>>
elegir leccion <<include>> E
Generar grafica /
progreso por
modalidad
Fuente: elaboracion propia, utilizando draw.io.
3.3.2. Especificaciones de caso de uso

Tabla V. Ingreso de usuarios
Caso de uso Ingreso de usuarios. | ID Ccbu-01
Actores Usuario.
Propdsito Dar acceso a cuenta correspondiente.
Descripcion El sistema debe permitir el ingreso de cada usuario a su respectiva cuenta mediante su

correo electronico y su contrasefia.

Tipo Primario.

Precondicién

El usuario tendré que estar registrado en el sistema antes de iniciar sesién.

Pos condicién

El usuario podré iniciar el juego con sus respectivas lecciones.
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Continuacion de la tabla V.

Referencia cruzada

CDU-02 creacién de usuarios.

Curso normal de
eventos

Usuario

Sistema

Desplegara la pantalla principal para
que el usuario elija entre crear una
cuenta 0 usar una existente.

Elige la opcién ‘cuenta existente'.

Solicita al wusuario su correo
electrénico y contrasenia.

Ingresa su correo electrénico y
contrasefia y presiona el boton
ingresar.

Verifica si los datos ingresados por el
usuario son correctos y devuelve una
respuesta a la solicitud del usuario.

Recibe acceso a su respectiva
cuenta si sus datos son validos.

Prepara la sesion para el usuario.

Curso alterno de
eventos

Usuario

Sistema

El usuario elige la opcién 'nueva
cuenta' y es dirigido a caso de uso
02, creacion de usuarios.

Selecciona la opcién' restablecer
contrasefa'.

Solicita que ingrese su correo
electronico para enviarle
instrucciones al usuario.

Ingresa su correo electrénico y
recibe su cédigo para restablecer
contrasefia. Al mismo tiempo,
ingresa el cédigo y su nueva
contrasefia.

Verifica que el codigo enviado sea el
mismo y procede a actualizar la
contrasefia de lo contrario mostrara
mensaje de error.

Regresa al punto 4 de curso normal
de eventos.

Devuelve un mensaje en el cual
indica que los datos ingresados son

invalidos y regresa al punto 4 de
curso normal de eventos.

Prioridad

Media

Fuente: elaboracion propia.

Tabla VI. Creacién de usuarios

Caso de uso

Creacion de usuarios. | ID Cbu-02

Actores Usuario.

Propdsito Permitir al usuario interactuar directamente dentro del sistema.

Descripcion El sistema debe permitir crear nuevos usuarios con los datos proporcionados para
verificar que no existan usuarios duplicados.

Tipo Primario.

Precondicion

El usuario no debe tener una cuenta disponible en el sistema actualmente.

Pos condicién

El usuario podra iniciar sesion en el sistema.

Referencia cruzada

Curso normal de
eventos

Usuario Sistema

e  Proporciona el formulario para que el
usuario ingrese los datos solicitados.
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Continuacion de la tabla VI.

Ingresa su correo electrénico, Proporciona todos los avatares
nombre, contrasefia 'y confirmacion disponibles para que el usuario
de contrasefia para posteriormente asigne uno a su cuenta; al mismo
seleccionar la opcién 'elegir avatar', tiempo, verifica si el correo
en la cual al seleccionar uno, el electronico es valido y si las
confirma la creaciébn de cuenta contrasefias proporcionadas
presionando el botén crear perfil. coinciden; de ser validos los datos,
se confirma la creacion de la cuenta
de usuario.
. La cuenta es creada con éxito y
regresa al caso de uso 01 ingreso
de usuarios.
Curso alterno de Usuario Sistema
eventos e Sj el correo electrénico no es valido
se notificard al usuario.

e Sino elige un avatar, se le asignara
uno por defecto a la cuenta de
usuario.

e Si las contrasefias no coinciden se
notificara al usuario para que ingrese
de nuevo los datos.

Prioridad Media

Fuente: elaboracion propia.
Tabla VIl.  Modificar cuenta
Caso de uso Modificar cuenta. | ID CDU-03
Actores Usuario.
Propésito Moadificar los datos de una cuenta de usuario.
Descripcion El sistema permitird modificar los datos que el usuario desee, cuando el usuario lo
necesite.

Tipo Secundario.
Precondicion El usuario debe tener una sesion iniciada.
Poscondicién El usuario podra usar datos actualizados en su respectiva sesion.
Referencia cruzada CDU 01 ingreso de usuarios.
Curso normal de Usuario Sistema
eventos e En el menu expandible selecciona la | e Mostrar la pantalla 'modificar perfil'

con los datos actuales de la cuenta
de usuario.

opcion 'mi perfil', la cual lo direcciona
a la pantalla 'modificar mi perfil'.

Para realizar cualquier tipo de
modificacién a los datos actuales,

e El usuario modifica los campos que | e
desea actualizar y confirma la

operacion presionando el boton se verifica si la contrasefia actual

actualizar. es valida para efectuar los cambios
solicitados.

. Luego de verificar si la contrasefia

actual es valida, se procede a
validar los siguientes casos:
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Continuacion de la tabla VII.

. Si el correo se modifico. se verifica
que no existe dentro del sistema y
gue sea un correo valido; ademas,
se notifica al usuario que se
completd la transaccion solicitada.

. Si en dado caso se actualiza la
contrasefia, se valida que las
contraseflas  coinciden 'y se
reemplaza la contrasefia antigua
con la nueva; se notifica al usuario
que se completé la transaccién
solicitada.

e Se recibe notificacion que la

transaccion solicitada se realizdé con
éxito.

Curso alterno de

Usuario Sistema

eventos

. La contrasefa actual no es valida y
se notifica al usuario que la ingrese
de nuevo.

. El correo electronico ya existe
dentro del sistema y se notifica al
usuario que el correo electrénico ya
est4 asignado a una cuenta.

. El correo electrénico ingresado no
es vdlido y se notifica al usuario
que debe ingresar un correo
electrénico valido.

. La nueva contrasefia y su
confirmacion no coinciden y se
notifica al usuario que vuelva a
escribirlas.

Prioridad

Baja

Fuente: elaboracion propia.

Tabla VIII.  Modalidad de juego 1: seleccion

Caso de uso

Modalidad de juego 1: seleccion. | ID CDU-04

Actores

Usuario.

Propésito

Que el usuario identifique la palabra correcta dentro de un listado de palabras
distractores.

Descripcion

Proporcionar una interfaz que le permita al usuario identificar dentro de un listado de
palabras cual es la correcta, dentro de las cuales se puede evaluar tildes, el uso de v o
b, eluso dell oy, el uso de s o c, entre otras.

Tipo

Primario

Precondicion

El usuario tiene que tener una sesion iniciada.

Pos condicién

El usuario podra desbloquear la modalidad de juego 2.

Referencia cruzada

Curso normal de
eventos

Usuario Sistema

. Desplegar la interfaz con el
escenario.
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Continuacion de la tabla VIII.

. Del listado de opciones debe | e Habilitar el boton ‘calificar'’ para
seleccionar un item el cual sera su evaluar si el item seleccionado es
respuesta. la respuesta correcta.

. Presionar el boton calificar. . Desplegar si el resultado es
correcto o incorrecto; es incorrecto,
se le indica cudl era la respuesta
correcta.

. Confirmar el mensaje respuesta | e Al final de la partida se indica el

correcta o incorrecta score obtenido.
Curso alterno de | Usuario Sistema
eventos . Si en dado caso se perdiera la
conexion a internet, se mostrara un
mensaje de que se ha perdido la
conexion con el servidor.
Prioridad Alta
Fuente: elaboracion propia.
Tabla IX. Modalidad de juego 2: contexto
Caso de uso Modalidad de juego 2: contexto. | ID CDU-05
Actores Usuario.
Propésito Que el usuario identifique la palabra correcta dentro de un listado de palabras
distractoras, enfocandose en el contexto de la oracion.
Descripcion Proporcionar una interfaz que le permita al usuario identificar dentro de un listado de
palabras cudl es la correcta para el contexto de una oracién proporcionada.
Tipo Primario.
Precondicién El usuario tuvo que aprobar satisfactoriamente la leccion 1.
Pos condicién El usuario al ganar la leccién 2 tendré acceso a la leccion 3.
Referencia cruzada CDU 004 modalidad de juego 1 seleccion.
Curso normal de Usuario Sistema
eventos Desplegar la interffaz  con el
escenario, que incluye la oracién y la
lista de posibles respuestas.

e Del listado de opciones debe Habilitar el boton calificar para
seleccionar un item el cual sera su evaluar si el item seleccionado es la
respuesta. respuesta correcta.

e  Presionar el botén ‘calificar'. Desplegar si el resultado es correcto

o incorrecto; es incorrecto, se indica
cual era la respuesta correcta.

e Confirmar el mensaje, respuesta Al final de la partida se indica el score
correcta o incorrecta. obtenido.

Curso alterno de Usuario Sistema
eventos - -

. Si en dado caso se perdiera la
conexion a internet, se mostrara un
mensaje de que se ha perdido la
conexion con el servidor.

Prioridad Alta

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla X.

Modalidad de juego 3: escritura

Caso de uso

Modalidad de juego 3: escritura. | ID CDU-06

Actores Usuario.

Propdsito Que el usuario ingrese la palabra correcta para evaluar su comprension en el contexto
de una oracion.

Descripcion Se desplegaran 10 oraciones por partida en la cual el usuario ingresa la palabra faltante
dentro de la oracién segun el contexto.

Tipo Primario.

Precondicién

Aprobar satisfactoriamente la leccion 2.

Poscondicion

El usuario al ganar la leccién 3 tendré acceso a la leccion 4.

Referencia cruzada

CDU 005 modalidad de juego 2 contexto.

Curso normal de
eventos

Usuario Sistema

. Desplegar la interfaz con el
escenario que incluye la oracion y
el espacio para ingresar la palabra
faltante.

Detectar cuando el campo de
respuesta esté lleno para habilitar
el botén calificar para evaluar si la
respuesta ingresada es correcta.

. Evaluar el contexto de la oraciény | e
escribir la palabra que se adapte.

. Presionar el botén calificar. . Desplegar si el resultado es
correcto o incorrecto; en dado caso
es incorrecto se le indica cuél era la

respuesta correcta.

Al final de la partida se indica el
score obtenido.

. Confirmar el mensaje, respuesta | e
correcta o incorrecta.

Curso alterno de

eventos

Usuario Sistema

. Si en dado caso se perdiera la
conexion a internet, se mostrara un
mensaje de que se ha perdido la
conexion con el servidor.

Prioridad

Alta

Tabla XI.

Fuente: elaboracion propia.

Modalidad de juego 4: dictado

Caso de uso

Modalidad de juego 4: dictado. | ID cDU-07

Actores Usuario.

Propésito Afirmar la percepcion que el usuario ha desarrollado; se proporciona un audio con una
oracion para que el usuario escriba lo que escuché.

Descripcion Se evaluara si el usuario es capaz de escribir correctamente lo que escuche en el
audio, con oraciones especialmente para saber si el usuario tiene deficiencias.

Tipo Primario.

Precondicion

Aprobar satisfactoriamente la leccién 3.

Pos condicién

El usuario al ganar la leccion 3 tendra acceso a la leccion 4.

Referencia cruzada

CDU 006 modalidad de juego 3 escritura.

Curso normal de
eventos

Usuario Sistema

. Desplegar la interfaz con el
escenario, que incluye el audio y el
espacio para ingresar la oracion.
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Continuacion de la tabla XI.

. Escuchar el audio y escribir la | e Detectar cuando el campo de
oracion. respuesta esté lleno para habilitar
el botén calificar para evaluar si la

oracion ingresada es correcta.

. Presionar el boton calificar. . Desplegar si el resultado es
correcto o incorrecto; en dado caso
es incorrecto, se le indica cual era
la respuesta correcta.

. Confirmar el mensaje, respuesta | e Al final de la partida se indica el

correcta o incorrecta. score obtenido.
Curso alterno de Usuario Sistema
eventos - -

. Si en dado caso se perdiera la
conexién a internet, se mostrara un
mensaje de que se ha perdido la
conexion con el servidor.

Prioridad Alta

Tabla XII.

Fuente: elaboracion propia.

Modalidad de juego 5: signos de puntuacién

Caso de uso

Modalidad de juego 5: signos de puntuacién

| ID CDU-08

Actores Usuario.

Propésito Proporcionar al usuario el escenario para evaluar el uso de signos de puntuacion.

Descripcion En la oracién propuesta se evaluara el uso correcto de los signos de puntuacion; se
desplegara un listado de opciones con las posibles respuestas.

Tipo Primario.

Precondicion

El usuario al ganar la leccién 4 tendrd acceso a la leccién 5.

Poscondicion

El usuario al ganar la leccién 3 tendrd acceso a la leccion 4.

Referencia cruzada

CDU 09 modalidad de juego dictado.

Curso normal de
eventos

Usuario

Sistema

Desplegar la interfaz con el escenario
con la oracién y el espacio para
ingresar la palabra faltante.

. Evaluar el contexto de la oracion y | e

escribir el
faltante.

signo de puntuaciéon

Detectar cuando el usuario
seleccione alguna opcién para
evaluar si el item seleccionado es
correcta.

Desplegar si el resultado es correcto
0 incorrecto; en dado caso es
incorrecto, se indica cudl era la
respuesta correcta.

. Confirmar el

mensaje
correcta o incorrecta.

respuesta | e

Al final de la partida se indica el score
obtenido.

Curso alterno de

eventos

Usuario

Sistema

Si en dado caso se perdiera la
conexion a internet, se mostrara un
mensaje de que se ha perdido la
conexion con el servidor.

Prioridad

Alta

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIII.

Mostrar progreso

Caso de uso Mostrar progreso. | ID CDU-09

Actores Usuario.

Propdsito Informar al usuario su progreso dentro del juego; nuestra el avance, sus fortalezas y
debilidades a mejorar.

Descripcion El sistema permitird al usuario visualizar su porcentaje acumulado de progreso, de
acuerdo a su desarrollo y finalizacién de lecciones en el transcurso del juego.

Tipo Primario.

Precondicién

El usuario debe estar registrado.

Poscondicion

Actualizar el progreso del usuario con cada avance o desarrollo de las lecciones.

Referencia cruzada

Curso normal de Usuario Sistema
eventos e En el menu expandible selecciona la Generar el reporte en el cual se
opcién mi progreso. visualice el avance o progreso del
usuario hasta el momento. Se
generard al mismo tiempo una lista
de sugerencias para que el usuario
mejore con la practica.
e Visualiza su avance o progreso para
saber como va su desarrollo, al
mismo tiempo, las sugerencias en los
aspectos que debe mejorar.
Curso alterno de
eventos
Prioridad Media.
Fuente: elaboracion propia.
3.4. Descripcion de servicios

Para este proyecto se utilizaron dos servicios web que interactian con la

base de datos y la aplicacion.

En estos servicios se centralizan todas las operaciones que interactian

con la aplicacion mévil y la base de datos; transforma la informacién que envia

la aplicacién para almacenarla en la base de datos y obtener la informacién de

base de datos para, posteriormente, transformarla y enviarla a la aplicacion

movil.
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3.4.1. Servicio web de manejo de juegos

Servicio utilizado para presentar datos de juego en aplicacion mavil.

Tabla XIV. Manejo de juegos

Ubicacién http://www.tesis2016.somee.com/ManejoJuegos.asmx?WSDL
Protocolo SOAP

Estilo por defecto Document

Transporte de | SOAP over HTTP

protocolo

Fuente: elaboracion propia.

3.4.2. Operaciones de manejo de juegos

Conjunto de operaciones que utiliza la aplicacion maovil para presentar

informacion o almacenar la informacion en base de datos acerca de los juegos

del usuario.
Tabla XV. crearPartida
Tipo de operacion Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.
Input crearPartidaForm(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: int usuario, int nivel.
Output crearPartidaFormResponse(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: string partida.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XVI. terminarPartida

Tipo de operacion

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un
mensaje correspondiente.

Input terminarPartidaForm(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: int usuario, int nivel, int puntos.
Output terminarPartidaFormResponse(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: finalizarPartida finalizarpartida.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XVIlI. obtenerSeleccion

Tipo de operacion

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un
mensaje correspondiente.

Input obtenerSeleccionForm(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: int nivel, int partida.
Output obtenerSeleccionFormResponse(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: seleccion seleccion.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XVIIl. obtenerContexto

Tipo de operacién

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input obtenerContextoForm(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: int nivel, int partida.
Output obtenerContextoFormResponse(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: contexto contexto.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XIX. obtenerEscritura

Tipo de operacién

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input

obtenerEscrituraForm(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: int nivel, int partida.

Output

obtenerEscrituraFormResponse(soap:body, use=literal)

Tipo de parametros: escritura escritura.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XX. obtenerDictado

Tipo de operacién

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input

obtenerDictadoForm(soap:body, use=literal).

Tipo de pardmetros: int nivel, int partida.

Output

obtenerDictadoFormResponse(soap:body, use=literal).

Tipo de pardmetros: string dictado.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XXI. obtenerPuntuacion

Tipo de operacién

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input

obtenerPuntuacionForm(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: int nivel, int partida.

Output

obtenerPuntuacionFormResponse(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: contexto puntuacion.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XXIl. obtenerProgreso

Tipo de operacién

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input

obtenerProgresoForm(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: int usuario, int nivel.

Output

obtenerProgresoFormResponse(soap:body, use=literal).

Tipo de pardmetros: progreso progreso.

Fuente: elaboracion propia.
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3.4.3.

Servicio web de manejo de usuarios

Servicio utilizado para presentar datos de usuario en aplicacion movil.

Tabla XXIIl. Manejo de usuarios

Ubicacién http://mww.tesis2016.somee.com/ManejoUsuarios.asmx?WSDL
Protocolo SOAP

Estilo por defecto Document

Transporte de | SOAP over HTTP

protocolo

3.4.4.

Fuente: elaboracion propia.

Operaciones de manejo de usuarios

Conjunto de operaciones que utiliza la aplicacion maovil para presentar

informacion o almacenar la informacion en base de datos acerca de la cuenta

del usuario en la aplicacion movil.

Tabla XXIV. crearUsuario

Tipo de operacién

Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input crearUsuarioForm(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: string correo, string contrasefia, int imagen, string nombre.
Output crearUsuarioFormResponse(soap:body, use=literal).

Tipo de parametros: string usuario.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla XXV. Login

Tipo de operacion Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input loglnForm(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: string correo, string contrasefia.

Output logInFormResponse(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: objetoLogln login.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XXVI. verificarAcceso

Tipo de operacion Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input verificarAccesoForm(soap:body, use=literal).
Tipo de pardmetros: string datos.

Output verificarAccesoFormResponse(soap:body, use=literal).
Tipo de pardmetros: string datos.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla XXVII. actualizarDatos

Tipo de operacion Request-Response: el servidor recibe un mensaje y devuelve un mensaje
correspondiente.

Input actualizarDatosForm(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: String datos.

Output actualizarDatosFormResponse(soap:body, use=literal).
Tipo de parametros: string perfil.

Fuente: elaboracion propia.

3.5. Servidor de base de datos y conexiones

El sistema posee una instancia de base de datos local en el mismo
servidor donde se hospedan los servicios web. Los proveedores de estos
recursos ofrecen un espacio limitado pero de uso gratuito con el cuéal se

implementa el sistema.
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El servidor cuenta con un espacio de 15 Gb de almacenamiento en base
de datos el cual es suficiente para almacenar toda la data de los usuarios y la
informacion de los juegos de palabras y oraciones para un periodo de

aceptacion de la aplicacion.

Esto da una ventaja sobre el presupuesto ya que no se debe gastar en
servicios de terceros para subir la aplicacion a internet, mientras esté en fase de

construccion y aceptacion por la poblacion objetivo.

La cadena de conexién que provee el servidor es la siguiente:

workstation id=dbtesis.mssqgl.somee.com;packet size=4096;user
id=tesisgl;pwd=tesis123;data source=dbtesis.mssgl.somee.com;persist security
info=False;initial catalog=dbtesis

Esta conexion generada por el servidor permite comunicar los servicios

con la base de datos.

3.6. Vistas y validaciones

Las validaciones para cada vista dentro del aplicativo mévil se basan en

los siguientes puntos:

o Registrar usuario (crear perfil): al momento de registrar un usuario se

realizan las siguientes validaciones:

o El correo debe ser unico por lo que se valida que no exista ya uno
registrado; si se encuentra registrado, se notifica que el correo ya

existe para que ingrese sus datos nuevamente.
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El campo de correo debe cumplir con el patron de un correo.

El campo de nombre es requerido.

El campo de contrasefia debe cumplir con un minimo de 6

caracteres.

El campo de confirmacién de contrasefia debe ser de igual valor al

campo contrasenfa.

La eleccion de avatar es requerida.

Login: al momento de solicitar ingreso al sistema se realizaron las

siguientes validaciones:

o

El campo correo debe cumplir con el patron de un correo.

La contrasefia debe cumplir como minimo de 6 caracteres.

El correo y la contraseiia deben coincidir con los que se tienen
registrados en el servidor; de ser correctos, se ingresa al perfil del
usuario; de lo contrario, se notifica al usuario que los datos

ingresados son incorrectos.

Puntuaciones por leccion: el progreso reflejado en el avance de estrellas

por leccidn, tiene las siguientes validaciones:

o

Nivel 1: debe tener un acumulado de 100 puntos para avanzar al

siguiente nivel.
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Nivel 2: debe tener un acumulado de 200 puntos para avanzar al

siguiente nivel.

Nivel 3: debe tener un acumulado de 400 puntos para avanzar al

siguiente nivel.

Nivel 4. debe tener un acumulado de 800 puntos para avanzar al

siguiente nivel.

Nivel 5: debe tener un acumulado de 1 000 puntos o0 mas para dar

por finalizado todas las lecciones.

Cada pregunta o inciso dentro de una leccion tiene una

ponderacion de 1 punto.

Conexion a Internet: todas las solicitudes por parte del aplicativo movil al

servidor del sistema cuentan con validacion de conexion a internet; por lo

tanto, si no se cuenta con dicho requerimiento se mostrara un mensaje

indicando 'No se ha podido conectar con el servidor. Compruebe su

conexion a internet'.

Habilitacion de lecciones: cada leccion debe terminarse por completo

para avanzar a la sucesora.

Grafica de progreso: para ver las estadisticas del progreso de la leccion

seleccionada, dicha leccion ya tuvo que ser desbloqueada.

Editar perfil: para la edicion de perfil se realizaron las siguientes

validaciones:
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o El campo de nombre es requerido.

o El campo de correo debe cumplir con el patron de correo.

o El campo de contrasefia debe cumplir con un minimo de 6
caracteres.

o) El campo de confirmacion de contrasefia debe ser de igual valor al

campo contrasenfa.

o Para completar la solicitud, se debe ingresar la contrasefia actual.

3.7. Disefio intuitivo y usabilidad

Se buscé que el usuario pudiera interactuar con la aplicacion de manera
rapida, facil y de forma natural; para lo cual se tomaron en cuenta los siguientes

puntos:

o Simplicidad: basicamente cada elemento de la interfaz tiene una funcion
bien definida que contribuye a cumplir el objetivo de la aplicacion movil.
Asimismo, cada pantalla cuenta con pocos elementos ya que un
dispositivo movil no debe presentar demasiada informacion; por lo tanto,
cada una de las pantallas cuenta con lo necesario para obtener

beneficios en la experiencia de uso de la aplicacion.

o Consistencia: esto favorece al uso intuitivo de la aplicacion, ya que el
usuario puede prever su comportamiento sin demasiado esfuerzo. Por
ejemplo, el aspecto visual de un elemento interactivo como un botén con

un icono lleva a esperar un comportamiento especifico de acuerdo a la
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3.8.

forma como se ve: si el botdn representa la accion editar, el usuario de

manera intuitiva sabra la accidén que realiza dicho boton.

Navegacion intuitiva: el usuario podrd navegar entre pantallas y
contenidos dentro de la aplicacion de manera que resulte facil de
comprender, evitando la sensacion de navegacion confusa. Ya que para
el usuario es muy importante saber y prever qué pasara después de
presionar un botdn, pestafias y paneles. Para el usuario, intuir cémo
acceder al contenido de la aplicacion en especifico y conocer como
volver hacia atras, son factores que ahorran esfuerzo por dar a
comprender como ir de un lugar a otro. El objetivo de este factor es

permitir un uso fluido y sin esfuerzo de la aplicacion movil.

Aplicacion funcional

Figura 23. WSDL ejecutados desde el explorador

This XML file does not appear to have any style inform
tree 1s low.

ument This XML file does not appear to have any style i
e is shown below treeis low.

e is shown below

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 24. Aplicacion Android en funcionamiento
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o

Aprende y mejora = Letter's War

Lﬁffﬁﬂ'é WQQ ‘ tu ortografia jugando

6% . Leccidn 1
o
“ - Leccion 2 @ Acercade
Letter's War 1.0.0
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Trabajo de graduacién
0 Facultad de Ingenieria
Leccion 4 Universidad de San Carlos de
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L. Built on Novernber 4,2016
. Leccion 5 2016 All rights reserved.

ACEPTAR

Fuente: elaboracion propia.
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4. DOCUMENTACION TECNICA DE LA SOLUCION

4.1. Requerimientos de usuario
Tabla XXVIIl.Métrica de requerimientos funcionales

Nombre Significado

Alta Terminar funcionalidad de 3 a 7 dias

Media Terminar funcionalidad de 1 a 2 dias

Baja Terminar funcionalidad de 1 a 5 horas

Fuente: elaboracién propia.
Tabla XXIX. Requerimientos funcionales

Nim. Nombre Criterio de aceptacion Complejidad

001 Ingreso de usuarios El sistema debe permitir el ingreso de cada usuario a su | Media
respectiva cuenta mediante su correo electronico y
contrasefia.

002 Creacion de usuarios El sistema debe permitir crear nuevos usuarios. Con los | Media
datos proporcionados valida que no existan usuarios
duplicados.

003 Modificar cuenta El sistema permitira modificar los datos que el usuario | Baja
desee cuando desee.

004 Leccién 01 (nivel 1) Se busca que a través de la leccion 01, se adquiera a | Alta
nivel basico segun los puntos propuestos en las
necesidades especificas identificadas.

El nivel ortografico esperado luego de terminar esta
leccion es el nivel I: reglas elementales, reconocer
determinados errores y corregirlos.

005 Leccién 02 (nivel 2) Se busca que a través del juego aplicando la leccion 02, | Alta
se adquiera en su totalidad el nivel basico y no tenga
dificultad con ninguna modalidad de nivel 1. También,
se da una pequeifia introduccién al nivel ortogréafico Il
para que el usuario sus debilidades y antes de entrar a
nivel intermedio.

006 Leccién 03 (nivel 3) Se busca que a través del juego aplicando la leccion 03, | Alta
se adquiera un nivel ortografico nivel Il. Este nivel es
crucial para continuar con el juego, por lo que sera
mucho mas extenso (aproximadamente, el doble que el
segundo).

007 Leccion 04 (nivel 4) con la leccion 04 se introduce al nivel avanzado, nivel | Alta

Ill. En esta leccién se procura realizar un repaso de las
lecciones anteriores para no perder lo aprendido.
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Continuacion de la tabla XXIX.

008

Leccién 05 (nivel 5)

En este nivel, el usuario tendra un nivel ortografico
asegurado nivel Ill. Debido a la metodologia por
reforzamiento, la aplicacion forzard al estudiante a
reevaluar todos los cursos en este nivel. Esta leccion 05
se adquirird del conocimiento completo de un curso o
seminario de ortografia.

Alta

009

progreso del usuario

El sistema permitira al usuario visualizar su porcentaje
acumulado de progreso, de acuerdo a su desarrollo y
finalizacion de lecciones en el transcurso del juego.

Media

4.2.

Fuente: elaboracion propia.

Requerimientos del sistema

Tabla XXX. Meétricas de requerimientos no funcionales

Nombre

Significado

Alta

Necesarias para la entrega del proyecto.

Media

Necesarias para futuros desarrollos.

Baja

Descartable segun disposicién del tiempo.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla XXXI. Requerimientos no funcionales

Nam.

Nombre

Criterio de aceptacion

Complejidad

001

Concurrencia

El sistema debe soportar el uso de 1 000 usuarios
concurrentes.

Alta 1

002

Rendimiento

El sistema debe ser capaz de soportar 1 000 peticiones
concurrentes y responder a cada una en menos de 30
segundos.

Alta 2

003

Autenticacion

El sistema debe permitir a cada usuario el ingreso a su
debida cuenta; también, generar nuevos usuarios para
los que aun no tengan una cuenta; esta accion sera
permitida Unicamente para usuarios nuevos Yy no
duplicados.

Alta 3

004

Disponibilidad

El sistema debe estar disponible el 100 % del tiempo;
sera una aplicacion 24 x 7. Esto quiere decir que nunca
habrd interrupciones del servicio.

Alta 4
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Continuacion de la tabla XXXI.

005 Seguridad El sistema debe tener un método para proteger la | Alta5
informacién del sistema de posibles ataques. Mediante
encriptacion SHAL, un algoritmo de encriptacion
combinado con una tabla hash de 64 bits.

006 Escalabilidad Ir de 1 000 a 2 000 usuarios concurrentes y mantener el | Alta 6
tiempo de respuesta o aumentar hasta 10 segundos
mas.

007 Interfaz El sistema debe ser utilizada en cualquier dispositivo | Media 1

que tenga Android Api 15 en adelante, por lo que la
interfaz debe acoplarse a la resolucion gréafica del
dispositivo.

008 Usabilidad El sistema debe ser intuitivo y con una navegacion | Media 2
coherente de tal manera que en 1 dia el usuario ya no
reguiera apoyo.

009 Mantenibilidad El sistema debe estar desarrollado pensando | Media 3
constantemente que pueden existir cambios o0 nuevas
funcionalidades.

010 Documentacién de | Se debera realizar un documento de cada una de las | Bajal
pruebas funcionalidades evaluadas donde se demuestre que
estas funcionan.

Fuente: elaboracion propia.

4.3. Herramientas

Los siguientes puntos fueron los recursos aprovisionados para la

aplicacion.

4.3.1. Servicios

o Free ASP.Net MVC Hosting package: herramienta donde se alojaran los
servicios web que seran utilizados por todos los usuarios a través de la

aplicacion.

o Hosting de base de datos MySql: servicio donde estard alojado el
servidor de base de datos, el cual tendra conexion directa con los
servicios web. Permitird acceder a la base de datos destinada para el

funcionamiento de la aplicacion movil.
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4.3.2. Software

o Microsoft Visual Studio Community 2015: sera el IDE destinado para el
desarrollo de servicios web; al mismo tiempo, proveera un ambiente y un

servidor Cloud para los servicios.

o Android Studio v2.1: herramienta multiplataforma destinada para el

desarrollo de aplicacién movil.

4.3.3. Hardware

o Computadora con ambiente de desarrollo/produccién de aplicacion
Android.

o 4 Gb de memoria RAM
o Procesador Intel Core i5 de 2.5GHz
o S.0. Linux Ubuntu 16.04 de 64 bits
o Computadora con ambiente de desarrollo/produccién de servicios web.
o 16 Gb de memoria RAM
o Procesador Intel Core i7 de 2.6GHz
o Windows 8.1 Pro de 64 bits

4.4. Justificacién de eleccion de tecnologias y herramientas

En este apartado se incluyen las razones que han impulsado a utilizar una

serie de herramientas y tecnologias para la elaboracion de la aplicacion.
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La incorporacion de Android Studio es debido a la facilidad que brinda al
momento de programar, tanto por su editor de cédigo dinamico como las
facilidades que brinda el lenguaje de programacion java; un plus para elegir
dicha herramienta es que permite visualizar en tiempo real el contenido
dindmico de las aplicaciones moviles. Al mismo tiempo, se tomo la decision de
adquirir dicha herramienta debido a que no es pagada y estos recursos se
pueden invertir de otra manera. Esta herramienta proporciona la facilidad de
trabajar con todas las APIS Android que haya hasta el momento, por lo que se

puede elegir a qué versiones de Android sera destinada la aplicacion movil.

Microsoft Visual Studio Community 2015 es perfecta para suplir las
necesidades en cuanto a servicios web, ya que por medio del lenguaje de
programacion C# al programador se le facilita implementar cualquier tipo de
servicio. Esta herramienta hace que la manera de publicar los servicios sea tan
facil que con el uso de la tecnologia free hosting de ASP.Net, los servicios

puedan ser consumidos desde nuestra aplicacion movil.

El servidor de base de datos elegido es MySql debido a que es
multiplataforma, por lo que no preocupa en donde estard alojada. Soporta
gestion de transacciones y asegura que se puede escalar con dicho servidor de
base de datos. Al programador se le hace mas facil trabajar con MySql ya que
hay abundante documentacion sobre la misma. Otro aspecto por el cual se
incorpor6 MySql es debido a que la conexion con los servicios web se hara
desde el hosting donde estara alojado el servidor de base de datos MySql. Esto
hace que la aplicacion utilice la base de datos por medio de los servicios web;
como beneficio el incremento de seguridad de datos ya que la aplicacion movil
no tendra conexion directa con la base de datos, sino que a través del consumo

de servicios.
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4.5. Tutorial de desarrollo y referencias

4.6. Consideraciones de implementacion

4.6.1. Andlisis de riesgos

Para el desarrollo de la aplicacion moévil se han detectado los siguientes

riesgos:
Tabla XXXII. Riesgos de desarrollo
ID Elemento Riesgo
001 Planificacién Errores en la estimacién de presupuesto.
002 Planificacion Seguridad del proyecto en general, incluye aplicacion movil, servidor de
base de datos y servicios web.
003 Planificacion Crecimiento exponencial de usuarios.
004 Equipo de trabajo Soporte y mantenimiento.
005 Equipo de trabajo Inexperiencia del equipo en el desarrollo e implementacién del
proyecto.
Fuente: elaboracion propia.
4.6.1.1. Planificacién 001 - presupuesto
o Condicién: errores en los célculos, no estimar bien los factores que

influyen en el célculo o el caso contrario la sobre estimacion.

o Consecuencia: no disponer de los recursos necesarios para terminar el

proyecto en el tiempo disponible y sobrecargar las tareas al equipo.

o Efecto: baja calidad del proyecto, retraso en la entrega del proyecto

finalizado.
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4.6.1.2. Planificacion 002 — seguridad

Condicidn: falta de experiencia del equipo en las cuestiones relacionadas
a seguridad movil y web, el control de ingreso malicioso (hackers),
seguridad de acceso fisico a los equipos, seguridad del software de
aplicacion falta de instalacion y actualizaciones de programas de

seguridad.

Consecuencia: mal funcionamiento de los equipos, perdida de
informacion o filtracion de datos, pérdida de confianza en el proyecto por
parte de los usuarios finales.

Efecto: perdida de informacion por dafio / robo de la misma, infeccion de
virus en la red y en los servidores ejecutando la aplicacién, pérdida de
tiempo en el trabajo de reconstruccion del sistema.

4.6.1.3. Planificacion 003 — escalar sistema

Condicién: aumento del uso del software por parte de usuarios de

manera exponencial.

Consecuencia: incapacidad de poder atender a todas las peticiones de
los usuarios y bajo rendimiento del software y hardware.

Efecto: bajo rendimiento y errores en el sistema.

4.6.1.4. Equipo de trabajo 004 — soporte

Condicién: garantizar el soporte y mantenimiento del proyecto.
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Consecuencia: bajo rendimiento del software, desactualizacion de los
componentes del software, bajo rendimiento de hardware, baja calidad
de software.

Efecto: falta de adaptacién a cambios por parte del software

4.6.1.5. Equipo de trabajo 005 — inexperiencia

Condicién: poco conocimiento y experiencia del equipo sobre las

herramientas utilizadas y los lenguajes de programacion.
Consecuencia: asignar mayor tiempo a desarrollos del proyecto, invertir
tiempo y recursos econdmicos en la investigacion y capacitacion del

equipo.

Efecto: atrasos en la finalizacién del proyecto, finalizar el producto con

deficiencias dejando evidenciada la baja calidad del mismo.
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5. COSTOS Y BENEFICIOS DEL SISTEMA

5.1. Presupuesto

Con el siguiente analisis se logro estimar el costo del proyecto que se esta
desarrollando. Este analisis fue realizado segun decisiones organizacionales
tomadas.

5.1.1. Recursos informaticos

A continuacion del detalle de los recursos aprovisionados por tiempo.

51.1.1. Servicios

o Free ASP.Net MVC Hosting package

o Servicio de nube para plataforma Windows con la que se manejan

los servicios web y las dependencias para acceso publico.

o Costo de servicio por mes: Gratis 0 mas de 150 MB $ 7,85 que

ofrece somee.com.

o Tiempo de uso: 3 meses.

o Hosting de base de datos MySq|

o Servicio de nube de plataforma Linux orientada al manejo de base

de datos con acceso y dependencias publicas.
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o Costo por servicio por mes: Gratso masde5MB $ 1

o Tiempo de uso: 3 meses.

51.1.2. Software

Microsoft Visual Studio Community 2015

o Herramienta dedicada para el desarrollo de servicios web y

proveer un ambiente y un servidor Cloud para los servicios.

¢ Costo de licencia: gratis

Android Studio v2.1

o Herramienta dedicada para el desarrollo de aplicaciones Android
¢ Costo de licencia: gratis
5.1.1.3. Hardware

Computadora con ambiente de desarrollo/produccion de aplicacion
Android

o Equipo enfocado al desarrollo de aplicacion Android con las

herramientas necesarias para la implementacion.

o Costo de equipo: Q.4 500,00.
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o Tiempo de uso: 4 anos.

o Computadora con ambiente de desarrollo/produccién de servicios web

o Equipo enfocado al desarrollo de servicios web junto con las

herramientas necesarias para la implementacion.

¢ Costo de equipo: Q.6 500,00.

o) Tiempo de uso: 1 afio.
5.1.1.4. Recursos humanos
o Analista desarrollador / IT Engineer — Tester
o Este puesto se enfoca a la resolucion de forma optimizada y

eficiente de los problemas que la aplicacion muestra.

o Salario propuesto por mes: Q 200,00 por hora segin mercado en

2016 de acuerdo computerhoy.com.

o Tiempo estimado de contrato: 3 meses.
o Numero de plazas: 2.
5.2. Ventajas y beneficios

El desarrollo de esta aplicacién requiere un esfuerzo de parte de los

interesados, pero en parte ofrece valor hacia la comunidad de manera que sea
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viable el desarrollar la aplicacién. Los diferentes beneficios percibidos por la

aplicacién son:

o Al desarrollar esta aplicacion de manera personalizada y original se
asegura que la competencia no tendra las mismas funcionalidades que
haran sobresalir dicha aplicacién, con la cual los usuarios finales tendran

una interacciéon Unica.

o La aplicaciéon permitira poder acoplar nuevas funcionalidades, para poder
seguir innovando con el avance de la tecnologia, y ser una aplicacién de

primer nivel.

o La aplicacibn proveera a la comunidad estudiantil diferentes
oportunidades de tal manera que el constante uso e implementacion en

el sistema actual aportara una gran mejora.

o Con el uso didactico de la aplicacion se podran realizar varias pruebas
gue facilitaran al estudiante el correcto uso de la ortografia y tener la

capacidad de aplicar lo aprendido en su desempeiio diario.

5.3. Curva de aprendizajes

Como parte de la solucion estan las tecnologias que se utilizaran para
desarrollar y estas tecnologias, como una herramienta de trabajo; tienen un
tiempo para que el programador sea capaz de manejar la herramienta de la
forma mas eficaz y eficiente acortando el tiempo de entregas y mejorando las

habilidades del programador.
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Por ello las curvas de aprendizaje que se toman en cuenta son las

siguientes:

o Android: lo mas importante de conocer de esta tecnologia es Java. Sin
embargo, lo que complica el lenguaje Android son las diferentes APIs
gue contiene. La forma de agilizar los tiempos es utilizando el IDE

adecuado para visualizar lo que se desarrolla.

o C#: el tema es el entorno de desarrollo que tiene CSharp para trabajo. Lo
respalda Visual Studio el cual esta listo para utilizarse una vez instalado.
De tal forma, se compone Visual Studio con CSharp que la curva de

aprendizaje es corta al tener todas las herramientas en un mismo entorno

de trabajo.
Tabla XXXIII. Comparacion de curvas de aprendizaje
Abril 2017 Abril 2016 Lenguaje Clasificacion % Cambio
1 1 Java 15,568 % -5,28 %
2 2 C 6,966 % -6,94 %
3 3 C++ 4,554 % -1,36 %

Fuente: Por qué aprender a programar con Python. https://openwebinars.net/blog/videotutorial-

por-que-aprender-python/. Consulta: 2 de mayo de 2017.

Un fragmento del estudio de lenguajes realizado por la pagina web
redmonk.com muestra efectivamente el comportamiento con el desarrollo Java

y en C#.
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Figura 25. Nuevos usuarios, repositorios y problemas por lenguaje
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Fuente: Nuevos usuarios, repositorios y problemas por lenguaje. http://dberkholz-
media.redmonk.com/dberkholz/files/2014/05/github_new_users_repos_issues_multiplot_compo

site_simple.png. Consulta: 17 de marzo de 2017.
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Figura 26. Popularidad en StackOverflow vs Popularidad en Github
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Fuente: Nuevos usuarios, repositorios y problemas por lenguaje. http://dberkholz-
media.redmonk.com/dberkholz/files/2014/05/github_new_users_repos_issues_multiplot_compo

site_simple.png. Consulta: 17 de marzo de 2017.

Con estos datos se concluye que hay demasiadas tecnologias que pueden
ayudar a este desarrollo; pero por el tiempo de seleccion y la experiencia con
las dos herramientas, se hizo mucho mas viable utilizar las herramientas ya
conocidas hasta su ultima version y APIs que iniciar el ciclo de aprendizaje de
otras tecnologias las cuales no se sabrian montar en un servidor de la manera

en que se diagramo la aplicacion.
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5.4. Anélisis costo vs beneficio

Figura 27. Crecimiento de usabilidad vs precio
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 28. Firmar aplicacion en PlayStore
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Figura 29. Presupuesto para hosting
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Fuente: elaboracion propia.

Los beneficios que se obtendran a mediano plazo estan basados en la
estrategia de integridad de la informacion; se buscé obtener en el servidor
utilizado, de acuerdo al crecimiento de usuarios, mantener la informacion
integra y consistente, por lo que se incluird backup automaticos de base de
datos, acceso remoto a base de datos, restauracion y migracion de base de

datos.

Otro beneficio que se obtiene es que los backups automaticos se
realizaran en horarios en los que sea menos concurrente la base de datos,
evitando asi que el backup este corrupto, vacio o que el backup no se realice.
Ahora bien, para complementar dicha estrategia se realizaran simulacros de
restauracion de base de datos mediante el backup generado al menos 1 vez por

cada 5 backups generados automaticamente.
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Como complemento a un backup se proporciona la restauracion que se
basa en llevar la base de datos a un punto consistente; se evitan asi
informacion corrupta, pérdida de informacion sensible, progresos de usuarios
dentro del aplicativo; con esto se asegura restaurar la base de datos no solo en
el servidor utilizado actualmente sino que a uno externo; tiene como beneficio

un respaldo alterno.

Otro beneficio incondicional que proporciona es la migracion de versiéon de
servidor de base de datos ya que actualmente el servidor tiene version 2012; a
mediano plazo, se podra migrar a version 2014, 2016 y las versiones que
vengan en adelante. Esto permitira que las herramientas utilizadas se

mantengan actualizadas de acuerdo al avance tecnoldégico.

El acceso remoto permitird que uno se pueda conectar desde un IDE local
mediante la IP del servidor de base de datos, haciendo mas robusto el trabajo
sobre la base de datos, con el objetivo de aumentar la productividad de trabajo.
Asi mismo, el acceso remoto permitird trabajar desde cualquier ambiente y no a

la predeterminada en el servidor.

Al momento de publicar en PlayStore se asegura que sera descargada y
facilmente instalada por cualquier dispositivo Android, ya que dicha tienda
permite dar a conocer el aplicativo mévil de manera masiva. Al mismo tiempo,
se podran publicar nuevas versiones, correcciones a errores y mejoras sin

ningun costo ya que se realiza un Unico pago por todo.
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CONCLUSIONES

El primer paso del plan de aprendizaje fue alcanzado. Segun la teoria en
estudio, la carga de tareas junto con el esfuerzo del alumno alcanzan
una carga cognitiva que luego es un alto rendimiento en el tema. Se
comprueba que la teoria funciona se apega a la realidad al comparar los
resultados de un usuario al inicio de la leccion contra los resultados del
mismo usuario al final de la misma leccion, luego de haber pasado horas

y muchos ejercicios sobre temas en funcion a su nivel ortografico.

Una de las principales causas de atraso de entregas de fases fue la mala
gestion de analizar y ordenar las prioridades a desarrollar. Debido a que
no se tenia claro las fechas y el proceso correcto. Sin embargo, con
estos problemas se logr6 completar el proyecto final a tiempo por la

sobre estimacién de los recursos y horas extras en hitos del proyecto.

Cuando se utiliza de forma adecuada las aplicaciones y herramientas
gue existen se saca el mejor provecho del desarrollador y la herramienta;
esto dio mucho alcance para el sistema y la curva de aprendizaje fue
muy corta en las herramientas nuevas. Se sabe que la documentacién de
las tecnologias se encuentra siempre disponible; por ello, siempre es

mejor utilizar tecnologias de ultima generacion.

El disefio de la arquitectura del sistema es parte fundamental para el
proyecto; los ingenieros deben presentar la arquitectura mas eficaz y
eficiente que el sistema necesite; por ello se utilizan servicios SOAP

dentro de este sistema. La infraestructura y comunicacion se hizo mucho
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mas viable utilizando los servicios que utiliza cualquier otro patrén de

arquitectura.

El programador y el usuario deben tener claro a que se refiere con
intuitiva y creativa. Se hizo mucho més facil al ser ambos roles en este
proyecto; es facil imaginarse la aplicacion y desarrollarla luego. La
retroalimentacion de usuarios ajenos sugiere algunas mejoras. Al final se
pensoé en un flujo sencillo interaccién con el usuario de tal forma que en
simples movimientos de un solo dedo pueda utilizar y entretenerse por

horas.
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RECOMENDACIONES

Es conveniente utilizar el IDE correcto para desarrollar aplicaciones con
un lenguaje nativo como Android. Por lo cual, es recomendable el uso de
Android Studio; al ser una herramienta multiplataforma sirve para
gestionar la automatizacién hacia la construcciébn de proyectos de
aplicaciones moviles sin importar en qué sistema operativo 0 ambiente
se esté trabajando. Esta herramienta se adapta a la mayoria de
necesidades y lo mejor de todo es que es intuitiva y facil de usar; un plus
extra para los desarrolladores es que muestra la vista previa de como va
guedando la aplicacion movil en tiempo real. Si se tienen conocimientos
previos en lenguaje de programacion java no debe dudarse en usar
Android Studio.

En un sistema orientado al uso de servicios, es indispensable definir el
curso normal de flujo sobre cada funcionalidad y el flujo de informacién
que fluirA entre la comunicacion de ambos dispositivos. Para
implementar de forma eficiente una aplicaciéon que utilice servicios y estar
en un ambiente de produccion / desarrollo es necesario encapsular y
organizar todas las conexiones en un mismo lugar para realizar el
cambio de ambiente de manera sencilla y tener en cuenta que al liberar
una nueva version de la aplicacion se debe quitar todo rastro de

ambiente de desarrollo.

Un proyecto realizado con un grupo de desarrolladores que comparten
roles puede ser un poco desafiante al momento de delegar tareas y

definir actividades con encargados. Se recomienda tener siempre una
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actitud colaborativa sabiendo que el objetivo del grupo se comparte y
debe trabajar siempre en base a politicas definidas o un acuerdo entre el

grupo.

Siempre es recomendable entrega documentacion de lo que se
desarrolla y lo que se debe decidir entre el grupo de desarrollo es el nivel
de detalle al que se va a documentar. Esto puede ser de mucha ayuda

para no encontrar faltas de detalle en sistemas especificos.

70



BIBLIOGRAFIA

Acceso a servicios Web SOAP en android. [En linea]. <http://www.
sgoliver.net/blog/acceso-a-servicios-web-soap-en-android-22/>.
[Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Android Button Maker. [En lineal. <http://angrytools.com/
android/button/>. [Consulta: 13 de julio de 2016].

Android Studio. [En linea]. <http://ekiketa.es/fuente-personalizada-en-
android-studio/>. [Consulta: 3 de abril de 2016].

AndroidViewAnimations. [En linea]. <https://github.com/daimajia/Android
ViewAnimations>. [Consulta: 21 de junio de 2014].

API - application program interface. [En linea]. <http://www.webopedia.
com/TERM/A/API.html>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Botones y textos animados en Android. [En linea]. <https://static
kidz.com/android/botones-textos-animados-android/>. [Consulta: 7

de septiembre de 2016].

CircularFillableLoaders. [En linea]. <https://github.com/lopspower/
CircularFillableLoaders>. [Consulta: 13 de octubre del 2016].

71



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Como influyen las nuevas tecnologias en la escritura. [En lineal.
<http://www.lanacion.com.ar/1795183-como-influyen-las-nuevas-

tecnologias-en-la-escritura>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Como pasar parametros entre activities. [En linea]. <https://geekytheory.
com/tip-android-como-pasar-parametros-entre-activities/>.
[Consulta: 29 de abril de 2014].

Curso de ortografia. [En linea]. <https://play.google.com/store/
apps/details?id=curso.de.ortografia>. [Consulta: 7 de septiembre
de 2016].

Curso de ortografia, Universidad del Itsmo. [En lineal].
<http://unis.edu.gt/evento/curso-de-ortografia/>. [Consulta: 7 de
septiembre de 2016].

Dialog Animation using windowAnimations. [En linea]. <http://android-
er.blogspot.hk/2012/07/dialog-animation-usingwindowa nimations.

html>. [Consulta: 30 de octubre del 2016].

Dialogplus. [En linea]. <https://github.com/orhanobut/dialogplus>.
[Consulta: 13 de octubre del 2016].

DynamicGrid. [En linea]. <https://github.com/askerov/DynamicGrid>.
[Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Ejercicios para mejorar la ortografia en estudiantes de educacion basica.

[En linea)]. <http://www.gestiopolis.com/ejercicios-para-mejorar-la-

72



16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

ortografia-en-estudiantes-de-educacion-basica/>. [Consulta: 7 de
septiembre de 2016].

El lenguaje de las redes sociales ¢destruccion o moda? [En linea].
<http://www.slideshare.net/set0309/el-lenguaje-de-las-redes-socia

les-destruccin-o-moda>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Espafiol de Guatemala utilizada en: anexos, teoria de estudio. [En linea].
<http://traduccion.trustedtranslations.com/espanol/traduccion-al-
espanol/guatemalteco.asp>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Floating Action Button En Android — Material Design. [En linea].
<http://www.hermosaprogramacion.com/2016/02/floating-action-
button-android/>. [Consulta: 30 de octubre del 2016].

FPSAnimator. [En linea]. <https://github.com/MasayukiSuda/FPSA

nimator>. [Consulta: 4 de enero de 2016].

FragmentAnimations. [En linea]. <https://github.com/kakajika/Fragment

Animations>. [Consulta: 27 de noviembre de 2015].

GraphView - open source graph plotting library for Android. [En linea].
<http://www.android-graphview.org/>. [Consulta: 30 de octubre del
2016].

Hispanoamérica, teoria de estudio. [En linea]. <https://es.wikipedia.

org/wiki/Hispanoam%C3%A9rica>. [Consulta: 7 de septiembre de
2016].

73



23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

Intent — Pasar datos entre Activities — App Android. [En linea].
<https://assist- software.net/snippets/android-button-place-image-

center-and-text-bottom>. [Consulta: 12 de abril de 2016].

[En linea]. <https://jarroba.com/intent-pasar-datos-entre-

activity-app-android-video/>. [Consulta: 3 de marzo de 2013].
Latest android studio navigation drawer tutorial (part 1). [En linea].
<https://lwww.youtube.com/watch?v=H4R-hz560BA>. [Consulta: 7

de septiembre de 2016].

. (Part 2). [En linea]. <https://www.youtube.com/watch?v=
riliOgAgtc8>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016]

. (Part 3). [En linea]. <https://www.youtube.com/watch?v=
H4R-hz560BA>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

LikeButton. [En linea]. <https://github.com/jd-alexander/LikeButton>.
[Consulta: 7 de septiembre de 2016].

ListView o listado en Android . [En linea]. <https://jarroba. com/listview-o-

listado-en-android/>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

ListViewAnimations. [En linea]. <https://github.com/nhaarman/List

ViewAnimations>. [Consulta: 13 de octubre del 2016].

Material-intro-screen. [En linea]. <https://github.com/TangoAgency/

material-intro-screen/>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

74



32.

33.

34.

35.

36.

37.

Must Have Libraries. [En linea]. <https://github.com/codepath/
android_guides/wiki/MustHaveLibraries?utm_content=buffer8b0e0
&utm_medium=social&utm_source=twitter.com&utm_campaign=b
uffer>. [Consulta:: 19 de junio de 2013].

Nivel académico. [En linea]. <http://www.graduadoscolombia.edu.
co/html/1732/article-144586.htmlI>. [Consulta: 7 de septiembre de
2016].

Notificaciones en Android 1ll: dialogos. [En linea]. <http://www.
sgoliver.net/blog/notificaciones-en-android-iii-dialogos/>. [Consulta:
7 de septiembre de 2016].

Ortografia, niveles ortograficos. [En linea]. <https://www.ecured.cu/
Ortograf%eC3%ADa#Niveles_de_ desempe.C3.B1lo_del _dominio_c
ognitivo_de_la_ortograf.C3.ADa>. [Consulta: 7 de septiembre de
2016].

Palabra correcta. [En linea]. <https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.kroaq.rightword>. [Consulta: 7 de septiembre de
2016].

Principales causas que influyen en la deficiente aplicacion de las reglas
ortogréaficas en los alumnos de primer grado del ciclo basico. [En
lineal]. <http://biblioteca.usac.edu.gt/tesis/07/07_1801.pdf>.
[Consulta: 7 de septiembre de 2016].

75



38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45.

Polémica en torno a espafiol o castellano. Teoria de Estudio. [En linea].
<https://es.wikipedia.org/wiki/Pol%C3%A9mica_en_torno_a_espa
%C3%B1lol_o_castellano>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Recopilatorio de librerias externas imprescindibles. [En linea]. <https://
betabeers.com/forum/android-recopilatorio-librerias-externas-

imprescindibles-564/>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Secure hash algorithm. [En linea]. <https://es.wikipedia.org/wiki/

Secure_Hash_Algorithm>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Seminario: redaccion y ortografia. [En linea]. <http://pbs.com.gt/even
tos/seminario-redaccion-y-ortografia-para-ejecutivos-auxiliares-y-
asistentes/>. [Consulta: 7 de septiembre de 2016].

Sesion de aprendizaje y procesos cognitivos, teoria de estudio. [En
linea]: <http://www.slideshare.net/DERMUM/los-procesos-cogni
tivos-y-la-sesin-de-aprendizaje>. [Consulta: 7 de septiembre de
2016].

SmoothProgressBar. [En linea]. <https://github.com/castorflex/Smooth

ProgressBar>. [Cunsulta: 13 de octubre de 2016].

StarWars.Android. [En linea]. <https://github.com/Yalantis/StarWars.
Android>. [Consulta: 14 de diciembre de 2016].

Test de ortografia. [En linea]. <https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.test.ortografia2>. [Consulta: 7 de septiembre de
2016].

76



46. The redmonk programming language rankings: january 2017. [En linea].
<http://redmonk.com/sogrady/2017/03/17/language-rankings-1-
17/>. [Consulta: 15 de mayo de 2017].

47. 10 pasos de parametros entre activities. [En linea]. <https://geekytheory.

com/tutorial-android-10-paso-de-parametros-entre-activities/>.
[Consultar: 29 de marzo de 2016].

77



78



