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ARCS

TAM

SDK

ADT

GLOSARIO

Es un modelo motivacional que explica una serie de

reglas para motivar a un estudiando a aprender.

Es un modelo de aceptacion para tecnologia nueva
explica una serie de reglas que se deben tomar en
cuenta para que la tecnologia sea aceptada por el

usuario.

Es una libreria que se debe instalar que prepara todo
el ambiente de trabajo para la utilizacion de un

lenguaje de programacion en especifico.

Es una libreria que configura eclipse para crear el

ambiente de desarrollo para el lenguaje Android.






RESUMEN

GtGrafia es una aplicacion para el aprendizaje de la ortografia, para el
desarrollo de esta aplicacion se buscé una necesidad y se encontré que la
poblacion guatemalteca carece del conocimiento de la ortografia; cuando se
identifico la necesidad planteada anteriormente, se investigd a través de
graficas del Ministerio de Educacion, cuéles eran los resultados de los
estudiantes cuando realizaban pruebas de lenguaje, dejando en evidencia que

la problemética es real y que era necesario solucionarla.

La solucién planteada al problema fue la aplicaciéon Android GtGrafia, que
involucra distintos modelos para lograr que sea una aplicacion exitosa. Los
modelos utilizados fueron: ARCS Model of Motivational y TAM, estos son dos
modelos distintos, pero que abarcan varios de los aspectos que envuelven la

aplicacion.

Se aplico el método ARCS Model of Motivational, Unicamente para la
enseflanza de la aplicacion, pretendiendo que las ensefianzas brindadas
trasciendan y se conviertan en materia de interés; el modelo TAM se aplicd
exclusivamente para el desarrollo de la aplicacion, para que esta sea aceptada

por el publico.

La aplicacion GtGrafia se propuso para la solucion de la problematica
enfrentada en Guatemala con los bajos indices de los examenes de lenguaje,
pretendiendo que esta pueda colaborar en la solucion del problema, a través de
la interaccion con lecciones y evaluaciones, tratando que la actividad realizada

no sea tan tediosa como tomar un libro y estudiar regla por regla.
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OBJETIVOS

General

Crear una aplicacion movil, en la cual, cualquier persona que posea la
habilidad de leer y de manejar un dispositivo movil, pueda utilizarla para

divertirse y aprender.

Especificos

1. Reforzar el conocimiento que las personas ya poseen sobre las reglas de

ortografia, asi generar nuevo conocimiento.

2. Desarrollar una aplicacion moévil que involucre los siguiente principios:
aplicacioén interactiva, aplicacion enfocada a personas de cualquier edad,
siempre y cuando puedan leer, aplicacibn enfocada a personas de

cualquier edad, siempre y cuando puedan utilizar un dispositivo maovil.

3. Desarrollo de una aplicacion orientada al aprendizaje, en la cual las
personas que posean acceso a ella puedan aprender las reglas
propuestas de ortografia y usar lo aprendido, tanto dentro como fuera de

la aplicacion.

4. Crear una aplicacion enfocada en niveles para la ensefianza paso a paso

de las reglas ortograficas.

Xl



Crear evaluaciones que permitan medir el conocimiento adquirido
mediante la aplicacion, para que cada usuario pueda obtener
retroalimentacion sobre su aprendizaje, midiéndolo segun es paso de los

niveles.
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INTRODUCCION

El uso de las reglas ortograficas se aplica siempre sea desde primaria
hasta diversificado e incluso a nivel universitario; porque es una ciencia tan
indispensable como las mateméticas. La ortografia se define como un conjunto
de reglas hechas para la correcta escritura del vocabulario espafiol, cuyo
estudio nunca culmina, debido a que siempre se continta aprendiendo nuevas
palabras, incluso se aprende a escribir correctamente algunas palabras

conocidas.

La comprension de la ortografia estad relacionada con el habito de la
lectura, ya que leyendo es donde se pueden encontrar nuevas palabras para
conocer la forma correcta de escribirlas. Esta es también la forma en la que se

abstraen las reglas ortogréficas.

Existe un grupo de personas reacias al habito de la lectura, debido a, la
comprension de todas las reglas de la ortografia, les parece algo tedioso y
hasta aburrido de estudiar, por lo que es pequefa la poblacion estudiantil que

tiene un vasto conocimiento de esta ciencia.

Por lo tanto, para este grupo de personas, aprender sobre la ortografia
puede incluso resultar mas dificil que aprender matematicas, lo cual repercute
cuando desean ponerlo en practica, siendo necesario que el aprendizaje de

esta ciencia sea de interés.

Por ello se ha propuesto una solucion interactiva, la cual pretende reducir

la idea que aprender las reglas ortograficas puede resultar una tarea tediosa y

XV



aburrida, motivando y premiando a la lectura con avances dentro de la
aplicacion e incluyendo evaluaciones que desafien a su nuevo conocimiento

adquirido.

Se ha creado un ambiente de competencia y superacion personal sobre el
estudio de esta ciencia, buscando asi la manera de motivar el interés por esta
rama y llenarse de nuevo conocimiento, porque se considera que la ortografia

aporta nuevas palabras a nuestro vocabulario.

XVI



1. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y SU IMPACTO EN
GUATEMALA

1.1. Teoria aplicada al aprendizaje

Dado que es una aplicacion, con la intencién de desarrollar e incrementar
las destrezas que el usuario posee, en la rama de la ortografia, la aplicacion se
debe desarrollar utilizando una estrategia de aprendizaje para que pueda

alcanzar los objetivos esperados.

1.1.1. ARCS Model of Motivational

El modelo motivacional ARC es una teoria propuesta por el psicélogo John
Keller, orientada al buen aprendizaje, describe qué deberia suceder durante el
proceso de aprendizaje, si es que esta pretende convertirse en auténtica y
manejable. Keller identifica cuatro categorias: atencion, relevancia, confianza y
satisfaccion. Estas permiten identificar los elementos para la motivacion de los
estudiantes, asi como describir las caracteristicas motivacionales de los

estudiantes en un ambiente de aprendizaje determinado.

1.1.1.1. Atencidén

Existen dos maneras de obtener la atencién de un estudiante. La primera,
se define en cémo estimular la percepcién, la cual consiste en crear sorpresa, la
incertidumbre o la novedad, dentro del ambito de aprendizaje. La segunda,

manera se define como inquietud, la cual consiste en el desarrollo de una



inquietud en el estudiante por el tema, ya sea preparando cuestionarios,

rompecabezas, preguntas o dilemas.

1.1.1.2. Relevancia

Implica que lo aprendido aporta valor al estudiante, esto eleva la
motivacién, ya que se involucran los objetivos de los estudiantes con el
contenido de alguna leccion, se puede decir que la motivacién de un estudiante

crece en funcion de la relevancia que el tema tenga para él.

Para la implementacién de la relevancia, Keller expone seis estrategias:

o Experiencia: decirle a los estudiantes cémo pueden aplicar el contenido.

o Valor actual: indicar al estudiante por qué el contenido es importante
actualmente.

o Utilidad futura: indicar por qué es importante para el estudiante el

contenido manana.

o Necesidades de juego: tomar la ventaja de la implementacion de juegos.
o Modelado.
o Eleccion.

1.1.1.3. Confianza

Explica que debe permitirsele a los estudiantes tener éxito, debido a que
con esto se lograra que aumente su confianza. Para ello se describen
elementos como: definir objetivos claros, crear varias oportunidades para que el
estudiante pueda creer en sus habilidades y compartir una retroalimentacion. La

confianza genera motivacion para el aprendizaje.



1.1.1.4. Satisfaccion

La satisfaccion de un estudiante desarrolla resultados positivos para el
aprendizaje. Deben sentir que lo aprendido es de caracter beneficioso y (util
para ellos en la vida real. La satisfaccion asegura que la recompensa es

equitativa para todas las partes.

1.2. Teoria aplicada a la tecnologia

Dado que es un aplicacion mévil, es necesario que se utilice un modelo el
cual garantice que la aplicacion movil se postulard en el mercado de manera

llamativa y aceptada por los usuarios.

1.2.1. TAM (Modelo de aceptaciéon de tecnologia)

TAM es un modelo introducido en 1986 por Fred Davis, es una adaptacion
del modelo TRA (Teoria de la accion razonada), este provee una explicacion de
los determinantes para la aceptacion de una tecnologia nueva, TAM toma la

explicacion de estos determinantes como su principal objetivo.

TAM posee dos creencias: utilidad percibida y facilidad de uso percibida.
La utilidad percibida esta definida, segun Fred Davis, como: “El grado en que
una persona cree que el uso de un determinado sistema mejora su rendimiento

en el trabajo™.

! Davis, F; BAGOZZI, R; WARSHAW, R. User Acceptance of Computer Technology: A
Comparison of Two Theoretical Models. Management Science. P.983



La facilidad de uso percibida esta definida, como: “El grado en que una
persona cree que utilizando un sistema en particular, podra liberarse del

esfuerzo que le conlleva realizar un trabajo”?.

TAM propone que la usabilidad de la tecnologia presentada es
determinada por la intencién o actitud del comportamiento al uso (Bl), el cual es
propuesto por el modelo TRA, pero con diferencias, TAM plantea que BI esta
determinada por la actitud de la persona que usa el sistema (A), y por la
usabilidad percibida (B).

Bl =A+U
De acuerdo con TAM, la actitud de la persona que usa el sistema (A), esta
determinada por la utilidad percibida (U), y por la facilidad de uso percibida
(EOU).
A =1U + EOU
Se sugiere que la usabilidad percibida afecta directamente sobre la
intencidn o actitud del comportamiento al uso, también sugiere que el exterior
contribuye al desarrollo de lo planeado para la tecnologia, por lo cual se
entiende que la facilidad de uso percibida tiene un efecto directo sobre la
usabilidad percibida.

U = EOU + variables externas

Se considera que EOU esté influenciado por las variables externas.

>The ARCS Model: Attention, Relevance, Confidence, and Satisfaction.
<http://sphweb.bumc.bu.edu/otlt/teachingLibrary/Learning%20Theory/ARCSintegrated_handout.
pdf>. [Consulta: 8 de octubre de 2014].



EOU = variables externas
Por lo tanto, en el siguiente diagrama, el cual explica graficamente las
ecuaciones planteadas por TAM anteriormente, se puede observar el proceso

de como funciona la aceptacién de una nueva tecnologia.

Figura 1. Diagrama del modelo TAM

Perceived

/ Usefulness \
4
X
External Attitude .| Behavioral N Actual

Variables Toward Using Intention to Use System Use

Perceived
Ease of Use

Technology Acceptance Model (Davis, 1989)

Fuente: User Acceptance of Computer Technology: A Comparison of Two Theoretical Models.

Management Science.

1.3. Teoriay la relacion con latecnologia escogida

Para el desarrollo de la aplicacion GtGrafia, se decidi6 optar por la
investigacion de dos modelos enfocados a distintas areas, ya que la aplicacion
pretende brindar conocimiento sobre ortografia de una manera interactiva y
desde un Smartphone Android. Los modelos que se escogieron con base a las
areas que envuelve la aplicacion movil, proponen para estas dos areas que

engloba, un desarrollo preciso para cumplir con los objetivos planteados.



1.4. Aplicacion ARCS

El modelo ARCS se investig6 para que el aprendizaje de la aplicacién
aporte un valor para todo aquel que la utilice, ya que en este se plantean

estrategias para hacer un buen entorno de ensefanza.

1.4.1. Atencidén

En esta aplicacion se optd por la estrategia inquiry arouse, a la cual se le
conoce como despertar inquietud. Se pretende que el usuario que utilice la
aplicacién, posea una inquietud por la ortografia, tenga deseo de aprender
sobre ella, debido a que en la aplicacién es el Unico tema que se manejara,
consecuentemente si una persona no tiene interés en esta ciencia, simplemente
no la utilizara, caso contrario si existe interés de parte del usuario, resultara util

y no habra necesidad de motivacion externa.

1.4.2. Relevancia

Segun este modelo, la relevancia significa que la informacion aporte un
valor al estudiante, por lo tanto, esta aplicacion pretende aportar un valor para
todo aquel que la utilice. El valor que se propuso aportar, es el conocimiento de
una correcta escritura y amplitud de conocimiento sobre la ortografia, ya que se
entiende que es algo util y que existe mucha gente que carece de una buena
aplicacion de la ortografia. Esta aplicacion pretende ser relevante para las
personas, porque aportard conocimiento que sirve en la vida real, lo que llevara

al éxito que se pretende alcanzar.



1.4.3. Confianza

Promover la confianza es indispensable en esta aplicacion, ya que para la
total abstraccion de la informacion provista, es necesario que el usuario llegue
al final de dicha aplicacion, porque entonces el conocimiento adquirido es
amplio y brindara seguridad sobre el manejo de los temas. La confianza se
promueve en la aplicacién con la realizacion de evaluaciones en donde se
desafia lo aprendido, también se premia si obtiene un resultado positivo, pero si
falla se le motiva para que lo siga intentando, y hasta que no culmine una

evaluacion, el siguiente nivel no estara disponible.

1.4.4. Satisfaccion

Es el punto mas importante en la aplicacion, porque se quiere lograr la
completa satisfaccion del usuario, haciendo que, luego de utilizarla, tenga un
conocimiento mas avanzado del que ya poseia, permitiéndole aplicarlo
diariamente. La satisfaccion del usuario se espera llegue de la mano de la
confianza, esperando que lo aprendido le sea util a la persona cuando escribe
una palabra. Para la satisfaccion del usuario se ha planteado que el contenido
de la aplicacion sea util y no signifique una pérdida de tiempo.

1.5. Aplicacion de modelo TAM
Este se investigo, ya que se esta trabajando sobre tecnologia, por lo tanto,

se necesita crear una aplicacion que el usuario pueda disfrutar y tenga la

aceptacion deseada.



1.5.1. Utilidad percibida

Mediante la aplicacion se pueden aprender reglas ortogréficas a través un
proceso sencillo y atractivo para el usuario, de esta manera podran aplicar
dichas reglas en la vida diaria, relacionandolas con lo aprendido, la utilidad

central de la aplicacion es mejorar la ortografia.

1.5.2. Facilidad de uso percibida

Se creara un ambiente de aprendizaje sencillo, mediante ejercicios
consistentes en completar palabras, oraciones y textos aplicando las reglas
ortograficas, este método se utiliza para que el usuario se familiarice
rapidamente con la aplicacion y la use de manera facil. La facilidad de esta
aplicacion radica en la lectura de las lecciones disefiadas, ya que son cortas,
claras y concisas, seguidas de evaluaciones, las cuales no requieren de mayor

esfuerzo para responderlas, aparte de pensar en la respuesta.
1.5.3. Actitud hacia el uso
Se espera que los usuarios interesados en mejorar su ortografia utilicen la
aplicacion y sigan los ejercicios propuestos, ademas de una actitud proactiva y
de aprendizaje, para aprovechar el verdadero potencial de la aplicacion.
1.5.4. Uso real del sistema
La aplicacidén seria utilizada por las personas que tengan acceso a un

smartphone o tablet con sistema operativo Android; puede ser utilizada por

personas de todas las edades que puedan leer y manejar un Smartphone. Se



espera que los usuarios no solo sean aquellos que quieran aprender, sino

también, los que deseen divertirse.

1.5.5. Impacto en Guatemala

Al hacer el andlisis de las estadisticas que el Ministerio de Educacion
presenta sobre las evaluaciones que realiza cada afio para medir el nivel de los
estudiantes, es importante reconocer que existe una carencia de aprendizaje en
el area de la linguistica, aunque todos posean acceso a la informacion, muy

pocos deciden aprenderla.

Se propone que el impacto de la aplicacion recaiga sobre la ortografia,
porque como ya se ha explicado, es el Unico tema que engloba dicha
aplicacion. Para Guatemala, el impacto se espera que sea alto, suponiendo que
es una aplicacién capaz de revolucionar las estadisticas deficientes que se
presentan en los antecedentes de esta investigacion. Se pretende que este tipo
de aplicacion no solo aporte un bien personal, sino también a un avance en el

pais.



10



2. IDENTIFICACION DE PROBLEMA Y SOLUCION QUE LA
APLICACION REALIZARA

2.1. Antecedentes

La falta de conocimiento de las reglas ortograficas y el uso incorrecto de la
escritura de las palabras, deja como resultado dentro de la poblacion
guatemalteca, en general, un déficit en esta area. Las personas que tienen esta
tendencia se sugiere que son reacias al habito de la lectura y que han olvidado
las reglas ortograficas, para comprender la ortografia y usarla de manera
correcta es indispensable tener un amplio conocimiento de estas ciencias,

entender claras las reglas ortograficas y practicar habitualmente la lectura.

También se ha tomado en cuenta que la Universidad de San Carlos de
Guatemala esta obligando a los estudiantes a tomar cursos de Ortografia y
Redaccion, con el fin de reforzar estos conocimientos. Para que el estudiante al
momento de realizar su tesis, su nivel académico en estas ciencias sea alto y
no tenga ningun problema al momento de aplicar las reglas ortogréficas dentro

de sus documentos de investigacion.

Este problema queda evidenciado a través de las siguientes estadisticas,
como el Ministerio de Educacion, que refleja a los estudiantes que desean optar

por una carrera de magisterio:
“Los resultados de las evaluaciones, que durante seis afios ha realizado
el Ministerio de Educacion (Mineduc) a los estudiantes de magisterio no dejan

lugar a dudas: el nivel de conocimientos de los normalistas es deficiente, lo cual

11



se refleja en que, en promedio, de 2006 a 2011 el 98 % de los alumnos reprobo
Matematicas y el 87 % perdié Lenguaje.”

Figura 2. Estadisticas de examenes del Ministerio de Educacién

'Resultados negativos

I Las evaluaciones que realiza cada ano el Ministerio de afos de evaluacién
Educacién evidencian las deficiencias que tienen los evidencian las deficien-
estudiantes de magisterio en materias basicas como Gascelonesiviantes.
Matematicas y Lenguaje.

Los que aprueban Normalistas evaluados

20% 30,000

25.610 25,337

2006 2007 2008 2009 2010
2006 2007 2008 2009 2010 201
™ Matemdticas ® Lenguaje

Fuente: Ministerio de Educacion Infografia: Eivis Rodas DCA

Fuente: Mineduc, 2012.

También en la estadistica que presenta el Ministerio de Educacién de los
estudiantes graduandos de 2012:

“El Mineduc divulga cada afio los resultados de las pruebas que realiza a
los graduandos de todo el pais. Los de 2012 fueron difundidos el mes pasado,

® ContraPoder. Los mejores y peores colegios de la metropoli 2012.

<http://www.contrapoder.com.gt/es/edicion6/actualidad/301/Los-mejores-y-peores-colegios-de-
la-metr%C3%B3poli-2012.htm>. [Consulta: 03 de septiembre de 2014].
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anotar el nombre del mes y afio y, una vez mas reflejaron las deficiencias del
aprendizaje en el diversificado: el 93 por ciento de los estudiantes perdio la

prueba de Matematica y el 76 por ciento, la de Lectura.”

En el documento oficial del Ministerio de Educacion con las estadisticas de
los examenes de los graduandos del afio 2013, se encontraron resultados del
examen de lectura poco satisfactorios, lo cual apoya a la teoria, que sin lectura,

la comprensién de la ortografia es baja.

Figura 3. Estadistica de logro en examen de lectura Ministerio de

Educacion

&‘ El Logro esperado estd formado por el porcentaje
de estudiantes que se encuentran en los niveles
Satisfactorio y Excelente. Los estudiantes ubicados

en este nivel poseen la habilidad esperada al
finalizar el grado para resolver las actividades de
evaluacién planteadas en las prucbas nacionales de
Lectura.

NO LOGRO El Nologro estd formade por el porcentaje de
en Lectura

estudiantes ubicados en los niveles Debe Mejorar e
Insatisfactorio, que muestran cierta debilidad en las
competencias del grado, lo que no les permite resolver

63.87% con éxito todas las actividades propuestas en la

evaluacién de Lectura.

Fuente: Mineduc, 2013.

* ContraPoder. Los mejores y peores colegios de la metrépoli 2012.

<http://www.contrapoder.com.gt/es/edicion6/actualidad/301/Los-mejores-y-peores-colegios-de-
la-metr%eC3%B3poli-2012.htm>. [Consulta: 03 de septiembre de 2014].
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Figura 4. Tendencia de los niveles de logro del examen de lectura

Tendencia de los niveles de Logro 2006-2012 en los municipios del departamento de
Guatemala

Ao | ao | aom | aoe | ao | a0 | o | @i

Porcentaje de

s S L I Yo 24.03%  22.02% 14.91%  3592%  36.01% 36.13%
alcanzo el Logro

en Lectura

Fuente: Mineduc, 2013

Figura 5. Porcentaje de logro de examen de lectura

Porcentaje de estudiantes que alcanzé el Logroe
enla evaluaciéon de Lectura a Graduandoes 2012

—
m
@)
—
C
>

Fuente: Mineduc, 2013.
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Dadas las graficas anteriores, es importante remarcar que, el logro del
examen de lectura estad por debajo de un 40 %, por lo cual, como ya se ha
mencionado con anterioridad, se cree que existe déficit de ortografia.

En el Periodico Siglo 21, se publicé un articulo sobre los resultados de los
examenes de Lenguaje realizados a los alumnos de tercero basico:

“‘De los 191 mil 412 alumnos de tercero basico que se examinaron en
2013, el 85,4 % no obtuvo un logro satisfactorio en Lenguaje, mientras que el
81,6 % perdio la prueba de Matematica, segun informe de la Direccion General
de Evaluaciones e Investigaciones (Digeduca) del Ministerio del (Mineduc)”,

por lo cual es una sefial alarmante del problema que existe.

Figura 6. Estadisticas de examenes del Ministerio de Educacion

p> Extremos opuestos

A contmascién eacortiacs los resatados de los teco
Cepartamerton (o0 mayor porcestaje de nivel DXCDIUINTE
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INSATESFACTORIO, o5 cocir o aspecto nds bajo

» Capital » Solold

» Guatemala - Quiché

R

» Sacstepques San Marcos
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L S078% | 0L57%

» Chimafitenango Suchitepbquez

O Leox madhwe D ¥ demi st bl ook 0 st v Nree oy el ny
WD (33 reeviveny WD ¥ toml i o orx D L rervean e o ocdes

Fuente: Siglo 21, 2013

> ContraPoder. Los mejores y peores colegios de la metrépoli 2012.

<http://www.contrapoder.com.gt/es/edicion6/actualidad/301/Los-mejores-y-peores-colegios-de-
la-metr%eC3%B3poli-2012.htm>. [Consulta: 03 de septiembre de 2014].
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Se es afin de la creencia que, el buen uso de las reglas ortograficas y la
buena escritura se dan con el beneficio de la lectura, pero cuando las
estadisticas marcan, que en Guatemala existe una carencia de buenos
resultados sobre exdmenes de lectura, evidencia que como consecuencia de lo
anterior, la ortografia y la buena escritura, no se pueden desarrollar.

Por lo cual se ha considerado que el campo del aprendizaje de ortografia
esta abierto a la aceptacion del pueblo de Guatemala, debido a los resultados
mostrados, es un area que necesita de un refuerzo externo, como puede llegar

a ser esta aplicacion, siempre y cuando se le dé el uso adecuado.

2.2. Mercado objetivo

La aplicacion GtGrafia tiene como objetivo la ensefianza de las reglas
ortogréficas y la aplicacion de las mismas, o bien el aprendizaje de estas, por lo

cual, la aplicacion esta enfocada a todas las personas de todas las edades.

La ensefianza es algo que no se puede catalogar como una moda para
cierto grupo, sino mas bien, es el deseo individual de aprender, por lo tanto el
objetivo de esta aplicacibn no pueda estar dirigido a un Unico grupo de
personas, pero si se puede delimitar a este grupo por las carencias; las que se
pueden presentar al momento de poner en marcha la aplicacion, como la
habilidad de leer, poseer un Smartphone Android 2.3 en adelante y la habilidad

para manejar un Smartphone.

El contenido de la aplicacion demuestra que todas las personas que
posean lo anteriormente descrito, pueden verse atraidas a ella, porque el
contenido es de interés general, pretendiendo que el texto no sea extenso para

que la carga de lectura sea poca y haciendo de las evaluaciones lo mas

16



entretenido, sin estas estar dirigidas a un grupo en especifico, sino que

buscando Unicamente medir la comprensién de las lecciones leidas.

Por lo que se deja en claro que, el grupo de personas interesadas, por ser
esta una aplicacion de aprendizaje, son todas aquellas con deseos de aprender,
y mas aun con interés en el tema ensefiado.

2.3. Benchmark de la aplicacion

En el proceso de la creacion de esta aplicacion se ha hecho una busqueda
de aplicaciones similares, con el objetivo de comparar y analizar. Se ha tratado
de encontrar cual sera el objetivo fuerte de esta aplicacién, en comparacién con

las aplicaciones que ya existen.

En esta busqueda se han encontrado top ten de aplicaciones con enfoque
a la ortografia, y se han analizado los pros y contras de las aplicaciones que, en
el mercado se cree puedan competir con GtGrafia.

Se han estudiado las aplicaciones que se describen en el blog “Las
i~

mejores aplicaciones para aprender ortografia”, se han leido las caracteristicas

de cada aplicacion aqui descrita, con el fin de comprenderlas.

Cazafaltas: esta aplicacion la describen como un juego de aprendizaje de
ortografia. Va dirigida a edades pequefias. Se describe el juego como: el
objetivo del juego es llegar antes que los rivales a la casilla final y asi llevarse el
titulo de Cazafaltas, esta aplicacion existe Unicamente para dispositivos 10S, lo

gue restringe aun mas a los usuarios.

17



Dentro del App Store se busco y se encontré que no posee las suficientes
valoraciones como para presentar la puntuacion de la aplicacion. Por lo tanto es

una aplicacién que cumple con el objetivo de ensefianza y es llamativa.

18



Figura 7. Portada y tablero de aplicacion Cazafaltas

—_—
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Bienvenidola) ESTASA

Ellgrantivego)
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Fuente: concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-
aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.

Figura 8. Interior de aplicacion Cazafaltas

o Maylsculas y minasculas
e Usodelab
e Usodelav
e Usodelaw

¢ Qué falta en la raya? Pulgarcito se puso
las botas de __ leguas.

e Usodelah
e lagylaj
e Usodelaj
e Usodelag
e Usodelar
e Usodelac k q z

Premio en juego: e Usodelall

e Usodelay,ydelai
Avanza o retrocede a la e e

siguiente N. o Usodelamyn
e Usodelad

Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.
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Tips de ortografia: esta aplicacion esta disefiada para aprender ortografia
de manera interactiva, se describe como: esta aplicacién es Unica en su género,
ya que estd atractivamente disefiada y es altamente interactiva. Consiste en

una coleccién de 53 grupos de reglas cuidadosamente clasificadas.

Una de las desventajas principales es que Unicamente esta disefiada para

dispositivos IOS. La puntuacion de esta aplicacion es de 4 estrellas.

Figura 9. Interior de aplicacion tips de ortografia

Operador & 5:23 PM (=]

Atras  Anterior Siguiente Ejemplos [

TiPI | de 9
Tide en Palabras
Fepion

Las palabros aﬁudas son
los que tienen mas de una
silaba Y que se pronuncion
con mas Fuerza en la
siloba Final.

Se tidan  todas  las
palabros ag.:das que

terminan en vocal o con
loas consonantes 'n' o "9',‘

Fuente: Concurso de Ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.

20



Figura 10. Interior de aplicacion tips de ortografia

Operador & 5:23 PM (&=} | Operador = 5:23 PM
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abaca Y Tip | e
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Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.

94 segundos: es una aplicacion descrita como un juego para aprender
ortografia, a diferencia de la aplicacion anterior, esta no estd enfocada a un
grupo especifico de personas. Permite interaccibn con mas usuarios,

desafiando amigos y comparar resultados.

Se describe el juego como: aprende nuevas palabras y desafia a otros
jugadores, es un divertido juego en el que se cuenta con 94 segundos para
responder la mayor cantidad de preguntas posibles dentro de diferentes
categorias, el juego corrige automaticamente si se escribe una palabra con un
error ortogréfico, por lo que el jugador se da cuenta del error en seguida. Con
estas especificaciones se entiende que el juego esta, mas que orientado a la
ensefianza de la ortografia, a la abstraccion de palabras nuevas, asi como la

ortografia de ellas.
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Esta aplicacion cuenta con la ventaja que esta publicada en App Store y
en Google Play Store, y posee una valoracion de 4,5 estrellas en App Store y

4.3 en Google Play Store.

Figura 11. Interior de aplicacion 94 segundos

1 categoria, 1 letra,
1 palabra a encontrar
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Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.

Dentro del Google Play Store, se encontr6 con mas aplicaciones
interesantes que mostraron buenas puntuaciones, pero con el defecto que son

solamente texto, dejando fuera una interaccion divertida.

Curso de Ortografia: es una aplicacion completamente dedicada a la
ensefianza de la ortografia, es una aplicacion que Unicamente posee texto, es
decir, la ensefianza no se realiza de manera interactiva, sino que es meramente
lecciones de reglas, asi como también una respectiva evaluacion. Google Play
Store la describe como: “Completo y gratuito curso de ortografia de la Lengua

Espanola”.
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Figura 12. Portada de aplicaciéon curso de Ortografia

Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-
aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.

Figura 13. Interior de aplicacion curso de Ortografia

55.; Inicio

INICIO CURSO SOCIAL ACERCA

= Acceso al Curso >
= Tome sus Notas >
= Agenda >
= Chat con Usuarios >
w Social >
= Acerca del Curso >

Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.
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Reglas de Ortografia: es una aplicacion un poco distinta a las anteriores,
pero igual de informativa e interesante, esta aplicacion, ademas de ensefiar
cuenta con la funcién de un widget el cual va mostrando las reglas ortograficas
con el objetivo de hacer memoria de ellas, al widget se le puede programar la
frecuencia. La aplicacion es muy similar a curso de ortografia, por el hecho que

solo presentan las reglas, a diferencia que esta no tiene evaluaciones.

Figura 14. Widget e interior de aplicacién reglas de ortografia

Sl @ O 13:40 © O "al ™ 12:39

;i‘;";:f Reglas de Ortografia

3de7

Las palabras que empiezan por los
diptongos ia, ie, ue y ui.

Se escriben con h
12/06/2012

€ Se escriben con g
Las palabras en que la g preceda a cualquier Ejemplos:

consonante, pertenezca o no a la misma silaba. Hialino, hierbajo, huevo, huir

Excepciones:
latrogénico.
Particularidades:

&4 Algunas palabras que empiezan por hue-,
hui- pueden escribirse con gtie-, glii-. Es
el caso de huemul, huero, huillin, huipil,

Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.
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Figura 15. Pantalla de configuracion de widget

Frecuencia del Widget

30 minutos

1 hora (por defecto)

6 horas

12 horas

24 horas

Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.

Figura 16. Bienvenida de aplicacién reglas de Ortografia

© 0 "al ™ 13:32

qu?er Reglas de Ortografia

iBienvenido!

Esta aplicacion incluye un widget para
ayudarte a recordar las normas de
ortografia. Para usarlo, haz una pulsacion
larga en el escritorio, selecciona widgets y
por tltimo elige Ortografia.

Empieza a consultar las reglas de ortografia
pulsando en el botdn.

Fuente: Concurso de ortografia El tiempo. <http://concursodeortografia.com/las-mejores-

aplicaciones-para-aprender-ortografia>. Consulta: 15 de octubre de 2014.
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GtGrafia demuestra ser una aplicacion bastante completa, involucrando
los elementos necesarios para una ensefianza efectiva, como también, para ser

una aplicacién aceptada por el usuario.

Esta aplicacion contiene un ambiente interactivo que favorece el objetivo
de la ensefianza de las reglas ortograficas, asimismo remarca el aprendizaje
con evaluaciones. GtGrafia, predice que atraera usuarios, ya que estos no
estan limitados por la edad, y el aprendizaje de la ortografia es necesario para

todos aquellos que la utilicen.

Se considera que la metodologia de ensefianza que se aplica, favorecera
en gran manera al usuario, ya que este no tiene que leer mucho, sino
comprender lo que lee y aplicarlo de manera que, cuando haya aprobado una

evaluacion, es el indicador que ha comprendido la regla ortografica.
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3. DISENO DE LA APLICACION BAJO LA NECESIDAD
IDENTIFICADA

3.1. Prototipo

El prototipo de la aplicacién es una serie de pantallas las cuales mostrara
el funcionamiento de la aplicacién, dando una guia de construccién y una vista

previa de lo que se espera sea el resultado final de la aplicacion.
3.1.1. Pantalla de inicio
Esta pantalla es la que se muestra al momento de abrir el juego, se
observan dos opciones: “Iniciar juego” y “Acerca de”, iniciar juego comienza

mostrando una pantalla en la cual se registrara el nombre del jugador, o bien

iniciard su usuario.
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Figura 17. Pantalla de inicio

5554:Android-2.3.3 ~ x
» o B 722

'GtGrafia

Fuente: elaboracion propia.
o Pantalla de registro/inicio del juego
En esta pantalla se muestran los usuarios registrados en el juego, dando

opcion de iniciar el juego de cada usuario que se seleccione, como también, si

el jugador es nuevo podra registrarse dentro del juego.
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Figura 18. Pantalla de registro/inicio de juego

5554:Android-2.3.3 - x
» ol 8 722

Fuente: elaboracidn propia.

. Pantalla de niveles

En esta pantalla son desplegados todos los niveles que el jugador tiene

habilitados, alcanzando seleccionar el nivel que desee.
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Figura 19. Pantalla de niveles

5554:Android-2.3.3 ~ x
» ol 8 722

Fuente: elaboracion propia.

. Pantalla de inicio de nivel

Esta se muestra al momento de seleccionar un nivel para jugar; se
observan dos opciones: leer leccion”, “evaluar nivel”; las cuales, la primera
permite leer la leccién del nivel, esta opcién muestra un archivo PDF con las
reglas ortogréaficas correspondientes al nivel seleccionado; y evaluar nivel,
muestra una serie de preguntas en las cuales se puede seleccionar la
respuesta correcta o bien escribirla, esto dependera del tipo de pregunta que se

muestre.
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Figura 20. Pantalla de inicio de nivel

5554:Android-2.3.3 - x
» % B 723

Fuente: elaboracidn propia.
o Pantalla de inicio evaluacion de nivel
Esta se muestra al seleccionar la opcion “jEvaluar nivel!”, en la cual se
observa el avance de la evaluacion y el punteo que el usuario posee en el nivel.

Asimismo, se proporciona la opcion de iniciar la evaluacion, sin importar que ya

se haya tomado antes.
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Figura 21. Pantalla de inicio de evaluacion de nivel

5554:Android-2.3.3 ~ x
» 2l & 7223

'Evaluacién =

Fuente: elaboracion propia.

o Pantalla de preguntas

Se muestra una a una las preguntas de la evaluacién del nivel, cuando es
de opcion multiple se proporcionan tres posibles respuestas y cuando no, se
debe ingresar la respuesta en un cuadro de texto; cuando la respuesta
seleccionada o ingresada es correcta aparece un mensaje indicado el resultado

de dicha pregunta.
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Figura 22. Pantalla de preguntas

5554:Android-2.3.3 - x

» % B 723
‘Pregunta =

) 4 .~ ~f
Freovrniia

Fuente: elaboracidn propia.

Validaciones y formularios

o

Cada palabra ingresada debera iniciar con una letra, si ingresa un
caracter alfanumérico no se aceptara.

Cuando se ingresa una palabra, esta se valida que no tenga
espacios intermedios, asi como también los espacios del inicio y el
final se omiten.

No se valida que los textos ingresados sean en blanco,
simplemente se toman como respuestas incorrectas.

Un formulario existe Unicamente para la validacion del texto

ingresado.

33



3.2. Disefo intuitivo y usabilidad

El disefio de la aplicacion esta creado y pensado, con el fin de que el uso
no sea complicado, ya que el uso del teclado Unicamente se utilizard para

evaluaciones donde se ingresan texto y para el registro del nombre.

Cada pregunta y leccién es corta y apropiadamente explicada, para que se

eviten ambigiedades de conceptos o bien ingresar una respuesta incorrecta.

Figura 23. Diagrama de secuencia de pantallas

GtGrafia

GiGrafla B crGrafia

Ingrese su nombre

iRegistrar!
Mayaka
Andrea
Matsuri

Victorigque

Nadeko
o o =

FFREL

palabra escrita
rectamente

e la evaluacion

ituro i
Cinturen Leer Leccién

Cinturén

iEvaluar Nivel!

Ninguna

jlniciar!

{Respuesta carrecta!

Fuente: elaboracién propia.
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4, DOCUMENTACION Y TUTORIAL DE PROGRAMACION DE
LA APLICACION

4.1. Requisitos

Requisitos que son necesarios para el funcionamiento oOptimo de la
aplicacion debido a que en caso de no cumplir con los requerimientos de la

aplicacion se podria fallar o no instalarse.

41.1. Implementacion de la aplicacién desarrollada
o Smartphone Android 2.2 en adelante
o Aplicacion instalada para leer PDF
4.2. Elaboracion de la aplicacion
o Sistema operativos Windows 8 o cualquier distribucion GNU/Linux
o IDE Eclipse + ADT Plugin
o SDK Android 2.2 y 4.2.
. Smartphone con Android 2.2 o superior o AVD Manager

4.3. Herramientas

Herramientas que se utilizaron para el desarrollo de la aplicacion.
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4.3.1. Plataforma de desarrollo eclipse

Es una plataforma que soporta diversos lenguajes, es un ambiente
agradable de programacién, con mdultiples herramientas que ayudan al
programador a mejorar su experiencia. Asimismo, brinda soporte para funciones

especiales como la integracion con GitHub.

Provee el ambiente para programar con el lenguaje Java, en el cual la
plataforma de programacién Android esta basada, brinda un ambiente completo
para la programacion de este lenguaje, ya que posee un contexto para el disefio

grafico de una aplicacion, ademas del ambiente para el codigo Java.

4.3.2. ADT Plugin

ADT plugin, Android Developer Tools, este plugin al instalarse configura
eclipse para crear el ambiente de desarrollo para el lenguaje Android, sin este

plugin es imposible desarrollar alguna aplicacion utilizando Android.

4.3.3. SDK de Android

SDK (Software Development Kit) es un software que contiene un conjunto
de herramientas y programas que permiten el desarrollo de una aplicaciéon para

un determinado lenguaje, este provee la estructura para el lenguaje.

SDK de Android, si bien se entiende que un SDK provee las herramientas
necesarias para el desarrollo de una aplicacién, el SDK de Android provee las
herramientas para el desarrollo de una aplicacion basada en el lenguaje
Android, la cual se utlizarA sobre Smartphone, esta herramienta es

indispensable para desarrollar una aplicacion.
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4.3.4. AVD Manager
AVD (Android Virtual Device) es un dispositivo virtual para el soporte de
aplicaciones Android, este emula el funcionamiento de un Smartphone Android.
AVD Manager, este provee una interfaz grafica para la configuracion de un
AVD, la cual permite configurar los aspectos del dispositivo, como: la memoria
RAM del dispositivo, el tamafio de la pantalla, el tamafio de la tarjeta SD, entre

otros.

El AVD se utiliza para probar la aplicacion instalada, en caso no se tenga

un Smartphone Android fisico.
4.4. Hardware

Recomendaciones sobre hardware para el uso de la aplicacion.

44.1. Desarrollo de aplicacién

Se recomienda que el ambiente de programacion para la aplicacion tenga
al menos 2GB de memoria RAM, siempre y cuando no se utilice el AVD, si este
fuera el caso se necesita un minimo de 4GB de memoria RAM; se recomienda
un procesador Dual core de 2.0 GHz.

4.4.2. Implementacion de aplicacion

Se recomienda que la configuracion del AVD tenga como minimo las

siguientes especificaciones:

o Sistema objetivo: Android 4.4 o mayor a 2.2
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. Dispositivo: 3.7 WVGA (480 x 800: hdpi)
o Objetivo: Android 4.3 — API Nivel 18

. Teclado fisico

o Pantalla con controles fisicos

. Memoria RAM: 1024

o VM Heap: 32

. Almacenamiento interno: 200 MiB

Figura 24. Pantalla de configuracion AVD

@ Edit Android Virtual Device (AVD)
AVD Name: Emulader2
Device: Mexus 7 (7.02", 1200 = 1920: xhdpi) W
Target: Android 4.4.2 - AP| Level 19 v
CPU/ABL: ARM (armeabi-vTa)
Keyboard: Hardware keyboard present
Skin: HVGA v
Front Camera: MNone v
Back Camera: Mone v
Memeory Options: rRaM: | 1024 VM Heap: | 32
Internal Storage: 200 MiE v
SD Card:
(®) Size: MiB v
() File:

Emulation Options: [ Snapshot [ Use Host GPU

Fuente: elaboracion propia.

Si se utiliza un Smartphone Android, se recomienda que tenga como

minimo las siguientes especificaciones:

. Dimensiones: 103,7 x 57,5 x 12 mm
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o Tipo: TFT touchscreen capacitivo, 56K colores
o Tamafio: 240 x 320 pixels, 2,8 pulgadas

o Memoria RAM: 3GB memoria interna

o Procesador: 832MHz

4.5. Software

Plataformas de software los cuales fueron utilizados para el desarrollo de

la aplicaciébn movil.

45.1. Desarrollo de aplicaciones
o Sistemas operativos: Windows 8 y Crunchbang Linux
45.2. Implementacion de aplicacion

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos, basado en
clases, este se utilizd, ya que el desarrollo de aplicaciones Android esta basado

en Java.

Android es un sistema operativo basado en el Kernel de Linux, disefiado
principalmente para dispositivos moviles. Android fue disefiado inicialmente, por
Android Inc. Google respald6 y luego comprd. Las aplicaciones que funcionan
sobre este sistema operativo se codifican con el lenguaje de programacion
Java.

Application Programming Interface 19, API 19, especificamente esta API

es la que se utilizé para el desarrollo de aplicacion, un APl es una interfaz de

programacion de aplicaciones, la cual es un conjunto de funciones vy
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procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser usada como una capa de

abstraccion.

4.6. Tutorial de desarrollo y referencias

Para el desarrollo de la aplicacion mévil Eclipse en conjunto con el SDK de

Android generan una estructura de archivos y carpetas.

4.6.1. Especificaciones de desarrollo

Para desarrollar la aplicacién, se han realizado las siguientes

especificaciones de desarrollo que se describen a continuacion.

46.1.1. Estructura de las carpetas

Se cred la siguiente estructura, basada en la de un proyecto basico en

Android, la cual se muestra en la siguiente figura:
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Figura 25. Visualizacion del proyecto

v
B = Android 5.0
> src
B s gen [Generated Java Files]
P (5 assets
P = bin
B res
oy AndroidManifest. xml
W ic_launcher-web.png
ch lint.xml

| project.properties

Fuente: elaboracion propia.

Una carpeta src es donde se almacena todo el cddigo fuente Java de la
aplicacion, utilizando una jerarquia de paquetes com.tesis.gtgrafia.nombre, en

donde .nombre se denomina la pantalla de la cual se creo el paquete.
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Figura 26. Carpeta src, paquetes de la aplicacion

v
P =i Android 5.0
Y
P {1 com.tesis.gtgrafia
P f1 com.tesis.gtgrafia.acerca
P i com.tesis.gtgrafia.base
P Hi com.tesis.gtgrafia.estructura
¥ H} com.tesis.gtgrafia.evaluacion
B [J} EvaluacionActivity.java
B [J} EvaluacionFuncion.java
P H com.tesis.gtgrafia.leccion
P H com.tesis.gtgrafia.nivel
P H com.tesis.gtgrafia. pregunta

P {1 com.tesis.gtgrafia.usuario

Fuente: elaboracidn propia.

Una carpeta gen: contiene elementos compilados automaticamente para el
control de los recursos dentro de esta aplicacion. Estos archivos se generan

tras cada compilacion del codigo fuente de la aplicacion.
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Figura 27. Carpeta gen

¥ig
B =4 Android 5.0

P 8 src
¥
¥ {4 com.tesis.gtgrafia
B [J] BuildConfig.java
B [J] Rjava

Fuente: elaboracion propia.

Una carpeta assets: contiene todos los archivos auxiliares que utilizara la

aplicacion, los cuales se almacenaran, tal y como estan en la aplicacion.

43



Figura 28. Carpeta assets

vig

P =i Android 5.0

B (o

» &8 gen [Generated Java Files]

%

¥ (= fonts
|53 Cheveuxdange.ttf
¥ (& lecciones
;'(ci LA_TILDE_DIACRITICA. pdf
L5 LAS_PALABRAS_AGUDAS.pdf
;'(ci LAS PALABRAS ESDRUJULAS. pdf
L5 LAS_PALABRAS_GRAVES.pdf
;'(ci LAS PALABRAS SOBRESDRUJULAS.pdf
L5 PREFIJOS_SUFIJOS.pdf
L5 SUPERLATIVOS. pdf
L5 UsSO_B_V.pdf
L{USO_C_S_Z pdf
LUSO_G_J.pdf
L USO_H.pdf
L5 USO_X.pdf
[/ Scriptinsert.sql

Fuente: elaboracidn propia.

Una carpeta bin, que al igual que la carpeta gen, tiene elementos

compilados automaticamente, en este caso son los binarios de la aplicacion.
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Figura 29. Carpeta bin

¥ig
B =4 Android 5.0

B Fsrc

P 2 gen [Generated Java Files]
> Ch
¥ = bin
= dexedLibs
P = res
1| AndroidManifest.xml
classes.dex
GtGrafia.apk

resources.ap_

Fuente: elaboracion propia.

Una carpeta res: donde se almacena en varias carpetas los elementos de

la interfaz grafica.

En las diferentes carpetas drawable se almacenan los iconos
dependiendo de su resolucién, cada icono tiene el nombre icono_nombre.png,

en donde nombre es con el que se denomina icono.

En la carpeta layout, se almacena el disefio de cada pantalla con el
nombre activity nombre.xml, en donde nombre es con el cual se denomina la

pantalla sobre la cual se creé el disefio.
En la carpeta menu se almacenan los menus de cada pantalla con el

nombre menu_nombre.xml, en donde nombre es la pantalla sobre la cual se

cred el mena.
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Figura 30. Carpetares, elementos de interfaz grafica

(= drawable-ldpi
B (= drawable-mdpi
[ drawable-mdpi-v11
= drawable-mdpi-v9
B = drawable-xhdpi
= drawable-xhdpi-v11
= drawable-xhdpi-v®
P =3 drawable-xxhdpi
= drawable-xxhdpi-v1l
= drawable-xxhdpi-v9
V % layout
}y activity_acerca.xml
T activity_evaluacion.xml
< activity_leccion.xml
<} activity_nivel.xml
<}y activity_pregunta_escrita.xml
Ty activity_pregunta_multiple.xml
< activity_start.xml
<} activity_usuario.xml
o custom_list_text.xml
<y custom_toast.xml
¥V (% menu

iy Menu_opciones.xml

Fuente: elaboracidn propia.

Dentro del mismo directorio res se encuentra una carpeta llamada values,
la cual almacena varios archivos de suma importancia para la aplicacién, los

cuales son:

El archivo color.xml, es donde se almacena la informacion de los colores
utilizados dentro de la aplicacion, utilizando como nombre elemento_nombre, en
donde elemento es el tipo de elemento al cual se esta aplicando el color, y

nombre es el identificador del color.

El archivo strings.xml es donde se almacenan las cadenas de texto que

utiliza la aplicacion, utilizando como nombre elemento_nombre, en donde
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elemento es el tipo de elemento al cual se esta colocando el texto, y nombre es

el identificador de la cadena.

El archivo styles.xml: es donde se almacenan todas las propiedades que
al unirse, crean un estilo para cada elemento de la aplicacion, utilizando como
nombre elemento_nombre, en donde elemento es el tipo de elemento al cual se

esta colocando el estilo, y nombre es el identificador del estilo.

Figura 31. Carpeta values

Y3
oy colorxml
cy dimens.xm|
o strings.xml

y styles.xml

Fuente: elaboracién propia.

46.1.2. Manifiesto

Se tiene un archivo AndroidManifiest.xml, en el cual se almacena

informacion sobre:

o La API minima y la API objetivo: las cuales son la versién 8 y 18
respectivamente.
o Permisos de la aplicacion: en donde el Unico permiso que existe es el de

WRITE_EXTERNAL_STORAGE, este se refiere al uso de la memoria
externa del dispositivo.

o La definicion y declaracion de cada actividad que cada <activity> posee.
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Figura 32. Manifiesto de la aplicacion

0 GtGrafia Manifest 3

fu L B D WD 00 = N WA e Ll R

]

Ll L L Ll L U
SR, =y T )

ion= 8" encoding="utf 7
mlns:android= : iemas.android.com/apk/res/android"
com.tesis
android rsionCod
android rsionName="1.8" =

5-sdk
android:minSdkversi 8
android:targetsdkVersion=

<use
Huses-permission android:name="android.permission.WRITE EXTERNAL STORAGE" /=
<application

android:all
android:i

<action android:name="android.intent.action.MAIN"

android:name="android.intent.category.LAUNCHER"

android: n; usuario.UsuarioAl
strin itle a

activit
android:
android:1

Fuente: elaboracion propia.

4.6.1.3. Actividades

Para cada pantalla de la aplicacion se ha definido una clase Java, que

hereda las variables y funciones de una actividad en Android. En esta clase se

definen todos los métodos que necesiten de la interfaz grafica para ejecutarse,

Obtener datos de la pantalla
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o Editar elementos visuales de la aplicacién

o Manejar los eventos de entrada

Estas clases se llaman NombreActivity.java, en donde nombre denomina

la pantalla.

46.1.4. Funciones

Para cada una de las pantallas de la aplicacion se ha definido una clase
Java, que encapsula todos los métodos y variables que no necesitan de la
interfaz grafica para ejecutarse, pero que estén relacionadas con la pantalla a la

cual estan ligadas relacionadas. Algunas funciones que se definen en esta

clase son:
o Manejo de la base de datos SQLite
. Administracion de listas de datos

Estas clases se llaman NombreFuncion.java, en donde nombre es el que

denomina la pantalla.
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Figura 33. Funciones de la aplicacion

¥ f com.tesis.gtgrafia.evaluacion
B [1) EvaluacionActivity.java
» [J} EvaluacionFuncion.java

¥ i com.tesis.gtgrafia.leccion
B [} LeccionActivity.java
B [J} LeccionFuncion.java

¥ f com.tesis.gtgrafia.nivel
B [} NivelActivity.java
B [} NivelFuncion.java

¥ § com.tesis.gtgrafia. pregunta
B [} PreguntaActivity. java

B [} PreguntaFuncion.java

Fuente: elaboracion propia.

4.6.1.5. Variables

Para las variables se han definido algunos aspectos para poder

diferenciarlas.

En caso de los nombres de variables de elementos como los cuadros de
texto, etiquetas y listados de datos, se ha definido la siguiente estructura para

los nombres.
Se utiliza la estructura de elementoNombreClase, en donde elemento es el

tipo de elemento al cual se le esta creando una variable, nombre es el nombre

del elemento y clase donde se encuentra localizada la variable.

50



5. ESTRUCTURA DE LA APLICACION

5.1.1. Diagrama de requerimientos

Para la aplicacion es fundamental una buena definicion de requerimientos,
asimismo, diagramar cada requerimiento por cuestiones de disefio, ya que de
esta manera el disefio de la aplicacion es visualizado con facilidad. Los casos

de uso dan una perspectiva visual de lo que se pretende desarrollar.

En el caso de uso general de la aplicacion, se muestra la interaccion del

usuario con la aplicacion y como es la secuencia de actividades.

Figura 34. Caso de uso general de la aplicacién

Ingresar nombre

> Base de datos

Usuario

Escoger nivel

Leer leccion

Redlizar evaluacio nesj

Fuente: elaboracion propia.
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6. CASO DE USO GENERAL DE LA APLICACION

En el caso de uso especifico de cada leccion, este diagrama muestra la
interaccidn del usuario con las lecciones y como interactian entre si. La leccion

hace uso de la base de datos, ya que todo el contenido se encuentra en ella.

Figura 35. Caso de uso de escoger leccion

Base de datos

_ Habilitar/Deshabilitar - - lecdd
lecddn Mostar lecddn

User

Fuente: elaboracidn propia.

En el caso de uso de leer leccion, este refiere a la accién de abrir el
documento PDF de cada leccién y leerlo, para este es necesario el uso de la

base de datos, ya que es el que indica si una leccion puede o no leerse.
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Figura 36. Caso de uso de leer leccion

<<Uaeg>>

1
|
1
1
-

Habilitar/ deshabilitar -
lecdon

<<Uaeas>

<<J3e3>>

] Habilitar/ deshabilitar
Mostrar leccidn evaluadidn

Leer leccidn

User

Fuente: elaboracion propia.

En el caso de uso de la evaluacion, actta de igual forma que leer leccion,

en cuanto a la base de datos. Las evaluaciones también utilizan la base de

datos para leer y verificar las respuestas.
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Figura 37. Caso de uso de la evaluacion

Realizar Evaluacion -
A “<J3es>>

- Habilitar/deshabilitar
lecddn
——————————————— -| Mostrar preguntas }- -

<<U3e3>>

= = verificar respuesta I

User

e |

Fuente: elaboracion propia.
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6.1. Disefio de la base de datos

Figura 38. Diagrama relacional de la base de datos

_ usuario v :
_ Evaluacion v ] tipo_pregunta ¥
id INT
idEvaluacion INT idiipo_pregunta INT
Nom bre VARCHAR(45]
o # Pregunta_idPregunta INT descripcion VARCHAR(45)
Punteo INT ——— .
Usuario_id INT |
> | E
> | T
| _l Pregunta v I
I idPreguniz INT |
I_ _ _ 4| *dir_conterido vARCHAR(200) I
# respuesta VARCHAR(45) |
,,,,,, a
¥ tipo_pregunta_idtipo_pregunta INT
F————k @ Nivel_idMivel INT
I
] usuario_Nivel ¥ | >
Usuario_id INT |
- | +
Nivel _idNivel INT | |
> ] Hivel v I I
idNivel INT | |
m| opcion v
dir_contenido VARCHAR (200) ! }
- idCpdion INT
 Nom bre VARCHAR(45) |
_____ 4 dir_contenida VARCHAR(45)
L @ Pregunta_idPregunta INT

Fuente: elaboracion propia.
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6.2. Disefio de la aplicacion

Figura 39. Diagrama de clases

Nivel 1

Nivel : nivel2
+id: 2
+clase: null
+evaluacion: null
+habilitado: false >

Nivel tivity : pant |<E ------------ StartActivity : pantalla
+niveles: nivell, nivel2, nivel3, nivelp———— ——
|

Nivel : nivel3

&;Esz i H ClaseActivity : clasePantaIIal B ConexionBD : base
-+ tonu

+evaluacion: null > |#nivel: nivell | w
habilitado: falsel Nivel : nivell £ '

+id: 1 > >
+clase: clasel
Nivel : niveld +evaluacion: evaluacion] N
+habilitado: true ivity : |
+id: 4 Pregunta : preguntal 1
+clase: null +nivel: nivell | —
+evaluacion: null : 1 +tpo: MULTIPLE
+habilitado: false pyalor: 1 n2
texto: "Pregunta” =
> +noRespuestas: 3
Evaluacion : evaluacionl +respuestas: r11, rl2, rl_ ns
> > preguntas: preguntal, pregunta?, pregunta3, preguntad, preguntas +respuestaCorrecta: rl 1
+habilitado: false =
i Pregunta : pregunta2 21
+tpo: MULTIPLE
Clase : clasel svalon: 1 22
S > texto: "Pregunta”
+multimedia: leccion 1.jpg, imagen 1.jp| s +noRespuestas: 3
+habilitado: true +respuestas: r2.1, r2.2, r2_ r”3
+respuestaCorrecta: r2 2
> > Pregunta : preguntad Pregunta : pregunta5 Pregunta : pregunta3 31
+tpo: MULTIPLE +tpo: MULTIPLE +tpo: MULTIPLE
+vator: 1 E vator: 1 1 -
1 i P— +texto: "Pregunta” +texto: "Pregunta” Pregunta”
‘magen Lipg Leccion Lodi +noRespuestas: 3 +noRespuestas: 3 +noRespuestas: 3
+respuestas: r4_1, r4 2, r4_ - +respuestas: r5.1, r5.2, r5 +respuestas: r3 1, r3 2, r3_ B3
+respuestaCorrecta: rd 1 +respuestaCorrecta: r5 2 +respuestaCorrecta: r3 3

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 40. Diagrama de paquetes

cm.tesis.gtgrafial

—

I ————————————— cam.tesis.gtgrafia.usuario

camn.tesis.gtorafia.base (€= = = = = = = = = = = = \

A h ! ]

I
I f . . :
- eeereer e --—- - cam.tesis.grgrafia.evaluacion

— !

cam.tesis.gtgrafia.leccion| 0= = = = = =

1 \ —]

cam.tesis.gtgrafia.estructura [« — — — = — — — I e e e e e = cam.tesis.gtgrafia.pregunta

Fuente: elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

La aplicacion GtGrafia, al darle el uso adecuado podra ayudar a
solucionar el problema de ortografia, ya que implementa la practica de

esta.

Cumple con la particularidad, que es para todos los que deseen hacer
uso de ella, brindando conocimiento sobre la ortografia y la practica de lo

aprendido.
Esta aplicacidbn permite que su uso sea interactivo, porque brinda al

usuario una interfaz amigable y poco aburrida, lo cual admite que sea

entretenida y eficaz al cumplir su objetivo.
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RECOMENDACIONES

Para el desarrollo de aplicaciones Android, se sugiere que se utilice el
IDE eclipse, debido a que este posee un ambiente para el desarrollo de
la interfaz gréfica de dicha aplicacién, cosa que otros no ofrecen, por lo
tanto, el disefio se facilita.
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