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Resumen

El presente proyecto esté orientado al desarrollo de un sistema software
interactivo que fortalezca la pronunciacion del idioma inglés de los estudiantes
de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga. El sistema
contempla cuatros etapas principales: la primera consta de la formulacion del
marco tedrico asociado a los métodos, técnicas, importancia del aprendizaje,
pronunciacion del idioma inglés. La segunda etapa, consta del disefio y
desarrollo de los entornos virtuales, la realidad aumentada, permite reconocer
objetos por medio de la cdAmara del dispositivo movil; la realidad virtual,
permite sumergir en entornos realistas al usuario, se incorpora vocabularios
cotidianos en el idioma inglés, registro e inicio de sesion al sistema,
reconocimiento de voz, orientado a la interaccion de los usuarios con personajes
virtuales; manejo de técnicas de gamificacion con el objeto de fomentar el uso
del producto software, al obtener puntuacion sobre las respuestas correctas que
obtengan los estudiantes. En la tercera etapa se implementara una herramienta
que trabaja con inteligencia artificial y se adapta al aprendizaje supervisado,
este permite el entrenamiento de nuevas palabras para que el personaje virtual
tenga respuestas inmediatas en una conversacion en tiempo real con el usuario.
En la cuarta etapa se realiza la validacion, recoleccion, analisis de los resultados

e implantacién del sistema; pruebas de validacion de sistema e integracion.

Palabras clave:

e SOFTWARE INTERACTIVO
e APRENDIZAJE SUPERVISADO
e REALIDAD MIXTA

e CHATBOT

e TECNICAS DE GAMIFICACION



Abstract

This project is oriented to the development of an interactive software system that
strengthens the pronunciation of the English language of the students at the
University of the Armed Forces ESPE Latacunga campus. The system
contemplates four main stages: the first consists of the formulation of the
theoretical framework associated with the methods, techniques and importance
of learning and pronunciation of the English language. The second stage consists
of the design and development of virtual environments, augmented reality,
allows the recognition of objects through the camera of the mobile device;
virtual reality, allows the user to be immersed in realistic environments,
incorporates everyday vocabulary in English, registration and login to the
system, voice recognition, oriented to the interaction of users with virtual
characters; management of gamification techniques in order to encourage the use
of the software product, by scoring on the correct answers obtained by the
students. In the third stage, a tool that works with artificial intelligence and
adapts to supervised learning will be implemented, which allows the training of
new words so that the virtual character has immediate answers in a real-time
conversation with the user. In the fourth stage, the validation, collection, analysis
of the results and implementation of the system will be carried out; system

validation and integration testing.

Key words:

e INTERACTIVE SOFTWARE

e SUPERVISED LEARNING

e MIXED REALITY

e CHATBOT

o GAMIFICATION TECHNIQUES
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Capitulo |

1. Introduccién al proyecto

1.1 Antecedentes

El software educativo, al tratarse de un conjunto de programas pedagogicos y
didacticos que apoyan los procesos de ensefianza y aprendizaje, mediante un entorno
interactivo, permite a los estudiantes buscar variedad de soluciones para encontrar
respuestas a situaciones, pensar de manera activa y modificar conductas; ademas de
interactuar con las tecnologias; lo cual implica ahondar en los resultados que este origina
(Galindo, 2015). Este sistema nacio en Europa, especificamente en Espafia desde 1960 con
el desarrollo de los medios audiovisuales, acetatos, fotografias de prototipos, varios
expertos en el campo de la educacion mostraron interés en el internet como tecnologia de
la informacidn para su analisis, creacion, desarrollo, difusion y divulgacion de la
ensefianza en cualquier nivel educativo (Pefiaherrera, 2014). Estos sistemas aparecen con
el desarrollo de las redes de ordenadores, en especial de Internet, y su aplicacion en la
ensefianza a distancia, lo cual posibilita la aplicacion de procesos ensefianza aprendizaje
sin la necesidad de encontrarse fisicamente en el aula, es importante recalcar que en este
tipo de entornos es posible seguir la clase, hacer preguntas y obtener las respuestas en
tiempo real (Alarcon et al, 2014).

Muchos entornos colaborativos se han desarrollado desde el comienzo de la década
de los noventa. Uno de los primeros sistemas colaborativos fue el Integration kid, que
permitia a los nifios trabajar de forma cooperativa, aunque los sistemas posteriores
obtuvieron ventaja del trabajo en red para permitir la colaboracion en una clase completa
(Garcia, 2002).

Actualmente es posible tener dispositivos electronicos que faciliten el acceso a
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informacion; lo cual puede ser usado para que el estudiante tenga una herramienta
tecnoldgica de apoyo constante, de esta manera alcanzar un aprendizaje significativo y a

su vez aprovechar las ventajas de los recursos didacticos (Figueredo, 2015).

1.2 Planteamiento del problema

La prestigiosa Universidad esta conformada por Unidades, asi precisamente, existe
el Instituto de Idiomas donde uno de sus principales objetivos es: “Ofertar cursos de
idiomas disefiados para la cualificacion integral de los estudiantes universitarios, y publico
en general, respondiendo a las necesidades de nuestra sociedad”, otro de los aspectos a
considerar es que dentro de estos se ofertan carreras a los estudiantes y se realizan
actividades de docencia, gestion e investigacion. Una de las actividades de gestion es la
generacion de syllabus de los diferentes niveles para la correcta imparticion de la catedra.
Ademas, los alumnos requieren de una herramienta interactiva que permita continuar con
la practica de inglés en sus horas libres, para tener un desempefio avanzado durante las
clases.

La falta de practica del idioma provoca que los estudiantes limiten su desempefio a
las horas que se encuentran en contacto con el docente, al no contar con un ambiente
adecuado para practicar el resto del dia o la semana, puede ocasionar el olvido de las
lecciones aprendidas, esto a su vez, conlleva al desarrollo de un Iéxico limitado y poca
comprension de la lengua extranjera en lugares y/o momentos donde requieren
comunicarse con personas de habla inglesa (Pla, 1999).

Por medio del uso de las técnicas de gamificacion se incentivara a los usuarios a
aprender inglés basico utilizando la aplicacion. Estas técnicas permiten recompensar
acciones concretas de los estudiantes para motivar a continuar disfrutando y
entreteniéndose con el software (Barragan & Garrido, 2015).

Por lo tanto, se formula el siguiente problema:
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¢Como desarrollar un software interactivo con entornos virtuales y gamificacion
para el fortalecimiento de la pronunciacion del idioma inglés del nivel A1y A2 de los

estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga?

1.3 Descripcion resumida del proyecto

El presente proyecto consiste en desarrollar un sistema un software interactivo con
entornos virtuales y gamificacion para el fortalecimiento de la pronunciacion del idioma
inglés del nivel A1y A2 de los estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas
ESPE sede Latacunga

En este proceso se elaborara el Marco Teorico con los conceptos principales que
serviran como fundamento para el sistema software. Con los conocimientos y lo
investigado, posteriormente, se desarrollara el software para fortalecer la pronunciacion
del idioma inglés A1y A2. Mediante la creacion de una aplicacion que simule un
escenario, en donde habra personajes virtuales con los cuales se puede interactuar de
acuerdo con los conocimientos elementales de un estudiante.

Al definir que el sistema sera enfocado a un producto multimedia se tomara como
base la metodologia MADAMDM (Metodologia Agil para el Disefio de Aplicaciones
Multimedia de Dispositivos Mdviles) la cual esta orientada para software movil y utiliza
los principio basicos de la metodologia XP (Aguilar & Jami, 2016).

La aplicacion permitira por medio de un menu dirigirse a una escena en donde se
obtendra una imagen del mundo real, con la ayuda de la Realidad Aumentada se determina
el tema que se desea abordar por medio del reconocimiento de un objeto; posteriormente,
se despliega un escenario virtual en el cual habra personajes con los cuales se podra
interactuar y practicar la pronunciacion en un intercambio de ideas. Y de la misma manera
obtendra puntos en base a las respuestas correctas que realice por lo tanto se utilizaran las

técnicas de gamificacion que permiten medir la progresion y el avance del uso de la
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tecnologia en el aprendizaje (Botella, 2007).

Este sistema también trabajaré con la inteligencia artificial enfocada al aprendizaje
supervisado en la clasificacion de datos, se utilizara para hacer el reconocimiento de voz y
de objetos, en la cual van a catalogar por caracteristicas y asi poder tener respuesta por
parte del sistema software en tiempo real.

El sistema software estd enfocado en ejercitar la pronunciacién del usuario,
reforzando su vocabulario al formar oraciones con sentido, las mismas que seran expuestas
en palabras escritas para que el estudiante se familiarice no solo con la articulacién y
sonido sino también con la gramética.

Se implementara el sistema y se validara la aplicacion considerando llegar a la
hipotesis y los indicadores ayudaran a evaluar si la aplicacion creada es factible como un

material de apoyo para la practica correcta del inglés.

1.4 Justificacion e importancia

El sistema software se lo realizara para contribuir con el Departamento de Idiomas
para auxiliar a los estudiantes a progresar y tener un avance notorio en la pronunciacion
del inglés basico. El presente proyecto es factible porque los estudiantes universitarios
requieren practicas contintas enfocadas a la destreza del idioma.

La sociedad actual exige una educacion excepcional , juntamente con la innovacion
de tecnologias que contribuyan al aprendizaje rapido y efectivo, ademas dominar una
lengua extranjera es fundamental para desempefarse dentro del &mbito profesional, por tal
motivo, ningln centro de capacitacién o institucion educativa puede excluir de sus aulas el
acceso a internet y con ello, a informacion que instruya al alumno por el camino de la
formacion.

Importancia tedrica, aportara con nuevas técnicas dentro del proceso de ensefianza

- aprendizaje para formar una estrecha relacion entre la informacion y la informatica
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enfocada en el adiestramiento de inglés. Asi como, proporcionara con material teérico para
encaminar al alumno en la préactica del idioma.

Importancia metodologica, motivara a las partes involucradas dentro del
aprendizaje: profesor y alumnos; para su progreso en la instruccion del inglés.

Contribuye en el aspecto social, apoyando a los estudiantes a corregir su gramatica
y pronunciacién de la lengua extranjera tan solicitada para cualquier trabajo o actividad,
siendo la mas importante en el mundo, por lo tanto, es fundamental que se maneje una
excelente comprension de este.

Dentro del aspecto econdémico, este proyecto es importante, porque ayuda a
minimizar los gastos del aprendizaje del idioma, ya que la mejor forma de aprender una
lengua extranjera es viajando al pais en el cual el idioma es nativo. La aplicacion mavil
inteligente permitira identificar pronunciacion del usuario por medio de reconocimiento de
V0z, y si es incorrecta, se realizara retroalimentacion hasta que sea acertada. Se podra
interactuar con personajes virtuales y sumergirse en ambientes ficticios, por medio de la
realidad virtual y aumentada, y se contribuira para ahorrar el desembolso de realizar dicho

viaje (Carballosa, 2007).

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Elaborar un software interactivo con entornos virtuales y gamificacion para el
fortalecimiento de la pronunciacion del idioma inglés del nivel A1 y A2 de los

estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga

1.5.2 Objetivos especificos
e Investigar los conceptos principales de los entornos virtuales y aplicacion de
técnicas para el aprendizaje de la pronunciacion del idioma inglés del nivel Al

y A2 por medio de la orientacion de un docente gque serviran como fundamento
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para el desarrollo del sistema software.

e Aplicar la metodologia MADAMDM para apoyar en el desarrollo del sistema
de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés basico.

e Estudiar las técnicas de gamificacion que se incorporan en videojuegos para
incentivar a los usuarios el aprendizaje del idioma inglés por medio del
software.

e Desarrollar un sistema software con personajes virtuales que interactien y
verifiquen la correcta pronunciacion de los estudiantes.

e Implementar el software con entornos virtuales y gamificacion para el
fortalecimiento de la pronunciacion del idioma inglés del nivel A1y A2 en el
Departamento de Idiomas de la Universidad de las Fuerzas Armadas - ESPE
sede Latacunga.

e Validar el funcionamiento del software mediante pruebas de reconocimiento de

voz y de objetos en entornos de Realidad Virtual y Aumentada.

1.6 Meta

Sistema software interactivo con entornos virtuales y gamificacion para incentivar
a practicar la pronunciacion y reforzamiento de las lecciones aprendidas de inglés de nivel
Aly A2, de los estudiantes para el Departamento de Idiomas de la Universidad de las

Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga.

1.7 Hipotesis

¢El desarrollo de un software con superposicion de personajes virtuales y técnicas
de gamificacion permitira fortalecer la pronunciacion y el aprendizaje del idioma ingles del
nivel A1y A2 de los estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede

Latacunga?
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1.8 Variables de la investigacion
1.8.1 Variable independiente

Desarrollo de un software con superposicion de personajes virtuales y técnicas de
gamificacion

Contextualizacion de la variable independiente:

Un sistema software con superposicion de personajes virtuales y técnicas de
gamificacion, es un sistema informatico que utiliza realidad aumentada para captar
imagenes del mundo real y con realidad virtual colocar figuras para interactuar y
retroalimentar la pronunciacién, motivando a practicar por medio de las técnicas de

gamificacion como acumulacion de puntos.

1.8.2 Variable dependiente
Fortalecimiento de la pronunciacion del idioma inglés del nivel A1y A2 de los
estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga.
Indicadores
Técnicas utilizadas para practicar la pronunciacion
Funcionamiento de los sonidos

Articulacioén de las consonantes
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Capitulo 11

2. Marco teorico

2.1 Introduccion
En el presente capitulo se recopila informacion de los antecedentes historicos,
antecedentes conceptuales, referenciales y los antecedentes contextuales referencia al

fortalecimiento de la pronunciacién del idioma inglés.

De este modo, se plasma las herramientas tecnoldgicas que intervienen en la
elaboracion del presente proyecto, ademas la incorporacion de la metodologia

MADAMDM, la cual permitira llevar la organizacion en el desarrollo del sistema.

Por lo tanto, aportar un marco referencial es necesario para delimitar el problema,
plantear definiciones fundamentar las hipotesis o afirmaciones que posteriormente tendran

que verificarse, e interpretar los resultados de estudio.

2.2 Antecedentes historicos

2.2.1 Evolucion de métodos y técnicas para el fortalecimiento de la pronunciacion del
idioma inglés.

A principios de la historia, el proceso de ensefianza del idioma inglés ha ido
evolucionando constantemente con el objetivo de ser cada vez mas efectivo y funcional
dentro del sistema de aprendizaje, y de este modo, ayudar a los alumnos, hablar, escribir y
sobre todo entender la lengua extranjera y no morir en el intento.

Segun Nufez (2011), para que los estudiantes sean capaces de desempefiar sus
habilidades de comunicacion dentro de un ambiente bilingue, se ha optado por incorporar
y evolucionar metodologias que faciliten este procedimiento, por ejemplo, métodos como
The grammar translation method, The Direct Method, Audio lingual entre otros, pero la

demanda de la sociedad actual por comprender un idioma extranjero, ya sea, en audios,
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textos, y sin excluir la importancia de comunicarse al hablar, ha desembocado en dar
origen a nuevas estrategias que hagan posible dicho requerimiento.

Por causa del colosal avance tecnoldgico que se ha podido presenciar en los
altimos tiempos, adquirir conocimientos de inglés hace que los profesionales sean cada
vez méas competitivos, teniendo en cuenta factores como el intercambio cultural, la
destreza de la poblacion actual y su deseo por ser bilingies, provoca que la competencia
incremente y sea cada vez mas dificil conseguir empleos sin tener conocimientos basicos

de esta lengua.(Beltran, 2017)

a. Etapa 1 (1920-1930): Traduccion Gramatical

El método conocido como gramatica-traduccion es considerado el sistema de
aprendizaje mas clésico y ortodoxo. Surgio en Prusia hacia el siglo XVII1 y se acogid
como prototipo en las escuelas de latin para ensefiar dialectos “clasicos” (latin y griego) y,

mas adelante, se utilizo para la ensefianza de lenguas actuales (francés, inglés y aleman).

En esta disciplina, la traduccion era un instrumento fundamental.se instruia y
aplicaban minuciosamente las reglas gramaticales para poder adaptar la sabiduria en base
a la traduccion de textos manteniendo la lengua materna como la lengua nativa de los
alumnos. Es propio de este sistema vincular las reglas y significados entre la lengua nativa

y una lengua extranjera.

b. Etapa 2 (1930-1950): Etapa de transicion

La practica del idioma escrito en esta época es un segundo plano y la importancia
recaia en que el estudiante tenia que aprender a pensar y hablar en la nueva lengua que
estaba aprendiendo. La gramatica se ensefiaba de forma inductiva, es decir, se presentaba
una frase en la lengua extranjera y los alumnos debian deducir el funcionamiento era que

el vocabulario ya no se ensefiaba con listas que hay que memorizar, se ensefiaba con
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objetos, mimica y otros elementos visuales, dejando de lado la traduccion.

c. Etapa 3 (1950-1980): Audio lingual

Cuando estallo la segunda guerra mundial, comunicarse en otras lenguas era de
vital importancia. Las lenguas se aprendian con la mayor rapidez posible fijandose
solamente en la conversacion y obviamente todo lo que tuviera relacion con el método
gramatical-traduccion. En los afios 50, este método recibid el nombre de audio-lingual

(Brown, 2000)

El método audio-lingual trabajaba, sobre todo, “las destrezas orales (expresion y
comprension auditiva), entendiendo por habilidad oral una pronunciacion y una gramatica
correctas, asi como la capacidad de poder responder rapida y correctamente a situaciones
de comunicacion oral” (Brown, 2000). Hacia los afios 70 este método quedo obsoleto

dando paso al método comunicativo.

d. Etapa 4 (1980- 2000): La ensefianza comunicativa

El método comunicativo cogio el relevo del método audio-lingual a finales de los
afios 70, y se establecio como el método principal de ensefianza de lenguas extranjera
hasta el dia de hoy. De su nombre se desprende que dicho método presente “capacitar al
aprendiente para una comunicacion real — no solo en la vertiente oral, sino también en la
escrita- con otro hablante de la LE” o, en otras palabras, el método comunicativo tiene

punto focal la comunicacién de la lengua extranjera (Serra, 2012).

Asi, se entiende el aprendizaje como un proceso cuya base no son las formas
linguisticas sino las intenciones comunicativas. Es un método muy abierto y que no duda
en utilizar procedimientos de otros métodos anteriores, como es el caso de la traduccion

como recurso educativo (Serra, 2012).
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e. Etapa 5 (2000-2010): ALAO

ALAO se sitla, por tanto, en un espacio que mantiene muchos factores diferentes.
Al mencionar uno de ellos se hace énfasis al disefio y mejora de los instrumentos de
aprendizaje, sobre la importancia de la intervencion de la tecnologia, incorporando, entre
otras cosas, material visual y auditivo actuales que, en la mayoria de las ocasiones,
permiten desarrollar materiales mas completos y eficaces. Tratando este aspecto, no puede
dejarse de lado el modo en el que se procesa una lengua a través de medios informéticos

(Martinez, 2015).

Este proceso se relaciona con el reconocimiento de palabras o estructuras, la
representacion de textos, la elaboracion de listados de frecuencia, entornos en los que se
utilizan expresiones idiomaticas, el estudio y deteccion de las concordancias, asi como los
datos provenientes de analisis de textos y estadisticas que permitirian detectar diferentes

usos, variedades y estilos (Martinez, 2015).

f. Etapa 6 (2010-Actualidad): Seleccion de los elementos para instruir

Segun Salazar & Batista (2005), acoger uno o varios elementos para poner en
practica al momento de ensefiar una lengua extranjera a un grupo de alumnos, hacen que el
sistema se torne formal y cientifico dentro de este patron educativo. Dichas herramientas
se convertiran en el conductor apto y préactico en el protocolo de ensefianza, ya que es una

ardua labor que requiere de responsabilidad y aptitud.

e El rol protagonico del estudiante. El papel que cumple el estudiante dentro de la
formacion hacia conseguir un proposito como dominar un idioma diferente a la
lengua materna, se ha considerado como uno de los méas importantes ya que por

medio de ellos se puede conocer el proceder correcto del adiestramiento.

e La actuacion del docente. El docente sera responsable de seleccionar de manera
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correcta la estrategia de ensefianza y los recursos para que la actuacion del
estudiante en el aula alcance los objetivos planteados y supere las dificultades

enfrentadas a lo largo del proceso de aprendizaje del inglés.

e Variedad de estrategias. Las estrategias para implementarse deben ser de caracter
suficiente, amplio y variado conforme la naturaleza comunicativa del curso de
lenguas, garantizando que serdn demandadas para desarrollar las competencias

linguistica y comunicativa de los estudiantes.

e Input linglistico. Factor determinante en el aprendizaje del inglés, que debe
cumplir las caracteristicas basicas acreditando resultados favorables, al
considerar el enfoque ecléctico, el docente procura que el input lingtistico, del
medio oral y escrito, sea: interesante, relevante, motivante, original,

significativo, congruente con el nivel de competencia del estudiante.

e Contextualizacion. Establece correspondencia con los principios medulares del
eclecticismo relacionados a la pertinencia y coherencia de la estrategia
seleccionada, para resolver situaciones enfrentadas por los estudiantes,

respaldando la construccion de significados linguisticos de uso innovador.

2.3 Antecedentes conceptuales y referenciales

2.3.1 Caracterizacion Gnoseoldgica de las técnicas para el fortalecimiento del idioma
inglés.

a. Desarrollo fonolégico del idioma inglés

Para Obediente (2007) “La fonologia es la disciplina linguistica que estudia los
sonidos de las lenguas” (p.7), los pedagogos han puesto especial atencion al
comportamiento fonoldgico del habla inglesa, ya que es un fendbmeno complejo y a su vez
ha sido evaluado desde diversas perspectivas y determinar la unidad de fonema natural que

las personas adquieren cuando estan aprendiendo hablar.
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El fonema natural se encuentra relacionado la estructura de los sonidos de una

lengua, el cual, debe ser desarrollado y puesto en practica para conseguir su articulacion.

b. Pronunciacion del idioma inglés

El deseo de dominar y poseer una excelente pronunciacion del idioma inglés ha ido
en aumento debido a factores como la globalizacion, que exige a los profesionales tener
una vocalizacion impecable, lo cual también requiere el estudio de la gramatica y el

vocabulario (Barragéan, 2015).

Existen factores que se encuentran en el exterior, los cuales juegan un papel muy

importante al momento de aprender. Segun Kenworthy (1990), dichos factores son:

Lengua nativa: el idioma que aprende una persona desde que da sus primeros
pasos, es considerada como negativa al momento de adquirir una lengua extranjera, ya

que, su influencia interviene y se juzga como un factor que retrasa la comprension.

Edad: no se ha demostrado que exista una interferencia entre la edad del estudiante
con sus habilidades fonéticas para aprender una lengua extranjera, llegando a la
conclusion, de que la edad no es un factor para considerar al momento de aprender a

pronunciar en inglés.

Habilidad fonética: los estudiantes disponen de una habilidad béasica de fonética,

sin embargo, es necesario desarrollar dicha habilidad para conseguir mejores resultados.

Como dice Kenworthy (1990), el docente es el encargado de incrementar la
exposicion de la lengua extranjera, motivando a los alumnos aprender a pronunciar y

desarrollar sus destrezas.

c. Los sentidos y la intuicion como roles en el aprendizaje de la pronunciacion

Los sentidos juegan un papel fundamental en la vida de los seres humanos porque
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permite percibir el mundo exterior, y es por este motivo, que cada sentido cuenta con su
6rgano para enviar las sefiales al cerebro, los sentidos son: tacto, gusto, olfato, vista'y
audio; estos dos ultimos se sefialan como los mas importantes porque son los que mas se

utilizan y captan los sonidos y las imagenes. (Sisalima & Vanegas, 2013)

El sentido de la vista es el encargado de percibir la imagenes y objetos de la vida
exterior, asi como, identificar y clasificar unos de otros, dependiendo de la perspectiva con

la que se observe.

El sentido auditivo tiene la capacidad de diferenciar los sonidos y reconocer la
distancia desde la cual se estan produciendo, convirtiendose en un pilar fundamental para

el desarrollo del lenguaje y la comunicacion.

Por medio de esta informacion, este proyecto plantea realizar un sistema de
aprendizaje en el cual el estudiante pueda captar informacion, solidificando toda su
atencion en la ensefianza que le brinda el sistema y motivando el interés de practicar y

fortalecer una nueva lengua.

d. Técnica de Shadowing
Esta técnica se basa en escuchar y repetir en voz alta (Carlozama & Gualoto,
2019). Se considera Shadowing porgue la voz imita la pronunciacion de un instructor.

Aplicar esta técnica permitira tener diferentes finalidades como:

e Entonacion
e Diccion
e Velocidad

e Comprensién

Para aplicar este método de estudio se desarrollara el siguiente proyecto en la cual
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el software permita reproducir un audio sobre las palabras o texto que el usuario debe
escuchar y realizar la debida pronunciacion en tiempo real, sera un software educativo
interactivo en la cual existira correccion ante equivocaciones, esta técnica tiene varias

ventajas:

e Practicar en voz alta
e Entrenar el audio y activar los sentidos auditivos.

e Practicar la pronunciacion correctamente al mismo tiempo que lo hace un

instructor nativo.

Aprender nuevo vocabulario

e. El uso de la tecnologia en el aprendizaje de la pronunciacion

La aplicacion de las herramientas tecnoldgicas han revolucionado la manera de
ensefar y a su vez, de aprender, en paises desarrollados se lleva a cabo esta practica desde
afos atrés, y se ha demostrado el beneficio que ha tenido con sus alumnos, ademas, hay
que recalcar que el aprendizaje virtual con uso de técnicas de gamificacion es entretenido
para el estudiante, porque fomenta poner al maximo sus sentidos en el adiestramiento

(Quintero & Luque, 2005).

f. Caracteristicas de un programa multimedia orientado a la educacion

El software multimedia es considerado como el més interactivo al permitir que el
sistema y el usuario se complementen al momento de realizar una tarea, ademas, cuentan
con interfaces graficas atractivas con colores llamativos, audio y videos que dan paso a

una formacion activa (Aguilar & Moron, 1994).

Dentro de la fase de disefio del sistema es cuando de decide el nivel de interaccion
gue va a tener con respecto al usuario, presentando interfaces en donde el alumno tenga

que hacer uso de todos sus sentidos, ya sea, visual, auditivo, tacto y fundamental la
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concentracion, de esta manera se obliga a estar atentos y por ende a absorber todo lo que

se vea y se capte para posteriormente apropiarse de dicho conocimiento. Existen

caracteristicas que inciden en el rango de interaccion de un sistema:

Ausencia de secuencia. Al no contar con un formato ordenado se obliga al

estudiante a estar alerta y concentrado en el contenido.

La velocidad de las respuestas. Esto provoca que el usuario no se canse y

desconcentre al invertir mas tiempo en respuestas como consecuencias de acciones.

Adaptabilidad. Al contar con la carencia de secuencia e interaccion entre el sistema

y el usuario se produce la adaptacion.

Retroalimentacion. Al realizar un cuestionamiento al usuario, también se debe
corregir si esta equivocado y otorgar la respuesta correcta, fundamentando su

validez.

Debe ser inmediato.

Opciones: Proporcionar una serie de alternativas que permitan al usuario tener el

control del sistema, como:

- Salir del programa cuando lo desee.

- Comunicacion bidireccional (Salinas, 1996)

g. Analisis de la problematica de la ausencia de material didactico de calidad en las
instituciones

En la actualidad Ecuador se ha visto afectado por los cambios rigurosos en la

calidad de estudio, sin embargo, el objetivo principal de un gobierno politico es mejorar el

nivel de la educacion (Gomez & Chulde, 2016).

Dentro de este enfoque de estudio el objetivo principal de una organizacién
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educativa es el desarrollo intelectual de los estudiantes. En la actualidad es preciso que se
utilice material pedagdgico o didactico innovadores, ademas del uso de instrumentos
clésicos que son aplicados por varios educadores, el motivo de manejar material didactico
en la educacion mejora el desarrollo de ensefianza — aprendizaje , la tecnologia y los
sistemas interactivos estimulan los sentidos para captar informacion , obtener habilidades
y fortalecer sus destrezas , por lo tanto cada centro educativo deberia incluir el uso de
sistemas informaticos siendo hoy en dia lo méas utilizado de esta forma mejorara el
aprendizaje de cada estudiante (Quinga, 2010).

En la figura 1, se presenta las causas y efecto al no contar con material pedagogico

en el desarrollo de ensefianza - aprendizaje

Figural

Diagrama de la probleméatica en el proceso de ensefianza — aprendizaje

Inexistencia de Dificultad en el Proceso Estudiantes
Material Interactivo Ensefianza Aprendizaje desmotivados

l I

EL MATERIAL INTERACTIVO EN EL
PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Poco presupuesto Falta de creatividad Ensefianza
institucional Tradicional

Nota. En el arbol de problemas las causas se encuentran en la parte inferior y las
consecuencias en la parte superior. Tomado de “El material interactivo y su influencia en
el proceso ensefianza aprendizaje del area de lengua y literatura de los nifios del quinto
afio “b” de educacion basica de la escuela “Avelina Lasso de plaza” de la ciudad de

Quito”, por Quinga (2010), Repositorio Universidad Técnica de Ambato

La educacidn tradicional se ha mantenido firme durante afios, sin embargo, es
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importante adelantarse al cambio, tanto por parte de docentes como estudiantes, este tipo
de instruccién en la mayoria de los casos provoca desinterés y abandono de los estudios,
por tal motivo, adherirse a un aprendizaje con el uso de la tecnologia es beneficioso al
incorporar videos, imagenes y audio que llaman la atencion y se tornan interesantes
(Quinga, 2010)

2.3.2 Caracterizacién tecnoldgica de un software interactivo que cuenta con entornos
virtuales y técnicas gamificacion

a. Medios empleados
Se detallan los componentes software y hardware que van a ser parte para la
realizacion del sistema.

e Componentes Hardware

- Ordenadores: Se utilizan laptops para el desarrollo del sistema y para la

documentacion. Los modelos disponibles son:

- HP con procesador Core i7, 8va generacion ,12GB de memoria RAM y

sistema operativo Windows 10

- HP con procesador Core i5, 5ta generacion, 8GB de memoria RAM y sistema

operativo Windows 10

- Gafas RV: Se utilizaran unas gafas de Realidad Virtual que permitan reflejar el

entorno desarrollado, las cuales seran colocadas en un dispositivo movil.

e Componentes Software
- Microsoft Visual Studio C# 2019: Software que se utiliza para desarrollar el
cddigo de las aplicaciones multiplataforma en el lenguaje de programacion

C#.
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- Unity 2019.3: Herramienta de desarrollo, se utilizara para disefiar los entornos

virtuales de la aplicacion.

- Microsoft Office 2010: Procesador de texto que se utilizara para detallar la

documentacion del sistema.

- Python: Lenguaje de programacion que serd aplicado para el desarrollo de la

aplicacion web.

- Watson: Plataforma Cloud con inteligencia artificial para el entrenamiento e

implementacion del Chatbot.

b. Tecnologia para utilizar

e Software Interactivo

El software interactivo segun Mejia & Vasquez (2016) se considera como
“Contenidos multimedia estimula la ensefianza activa, esto debido a la interaccion y la
experimentacion. Sin embargo, su aplicacion en las instituciones educativas requiere de
nuevas habilidades en los docentes” (p. 26), por lo tanto, este tipo de software aporta a la
ejercitacion y préactica, para desarrollar los conocimientos y habilidades mediante el

intercambio de informacion, en donde el usuario participa activamente.

e Realidad Virtual

La realidad virtual consiste en la sumergirse en un nuevo mundo que ha sido
generado de forma artificial y que es posible percibir gracias a aparatos especificos. En la
actualidad existe un sin fin de aplicaciones que utilizan la realidad virtual enfocada en
diversas actividades, tanto de la vida cotidiana como de areas especificas, donde se

destacan la medicina, transporte, simulacion, construccion, entre otras. Esta tecnologia
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permite al usuario introducirse en un mundo ficticio el cual puede tener diferentes usos

como entrenamiento, videojuegos, aprendizaje, entre otros (Arancibia & Gonzélez, 2017).

Los expertos consideran que la realidad virtual creara un mundo paralelo en el cual
los estudiantes penderan la nocién del mundo real, por lo tanto, tomara fuerza en el
sistema educativo, consiguiendo resultados notorios. Se consideran dos tipos de realidad

virtual:

- Realidad virtual a través de la pantalla de la computadora o laptop, muestra una

realidad en tercera dimension pero sin el uso de sensores de movimiento.

- Realidad virtual a través del sumergimiento en entornos virtuales, la cual sera
posible mediante un dispositivo como gafas que estaran dirigidas mediante una

laptop o un dispositivo movil.

e Realidad Aumentada

Los comienzos de la realidad aumentada se remontan a los afios 70, pero no fue
hasta la década de los 90, cuando esta tecnologia pasé a considerarse una linea de
investigacion importante. En la actualidad se considera a esta tecnologia como una de las
mas innovadoras y su campo de aplicacién pasa por una gran cantidad de ramas, tales
como la ciencia, arquitectura, psicologia, publicidad, ingenieria, entre otros. Los sistemas
de Realidad Aumentada comparten entre si tres caracteristicas; combinan el mundo natural
con el virtual, son interactivos en tiempo real y se perciben en tres dimensiones. En la
actualidad se han realizado avances considerables en mejorar la interaccién del usuario
con la Realidad Aumentada. Con respecto a su funcionamiento, la captura de la imagen se
realiza por medio de un dispositivo que incorpora una camara y los elementos se
superponen como una capa de informacion adicional, los sistemas que utilizan Realidad

Aumentada deben contar con elementos especificos (Arancibia & Gonzéalez, 2017).
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Céamara: Este dispositivo es utilizado para obtener la imagen del mundo real, por
lo general se utilizan dispositivos moviles o camaras webs para realizar la captura

de imagen.

Procesador: Corresponden al hardware utilizado para superponer la imagen virtual

sobre la real, la cual ha sido renderizada por medio de un procesador grafico.

Software: Corresponde a la parte légica que controla los procesos de

superposicion.

Activador: Corresponde a un elemento, el cual es destacado por el software y sirve

como referente para superponer los elementos virtuales

Reconocimiento de Objetos: la extraccion de puntos caracteristicos es un paso
usado frecuentemente para llegar a definir el objeto en si dentro de una imagen. El
objetivo principal es la obtencion de los puntos caracteristicos del objeto que nos
permitan identificarlo nuevamente a partir de estos puntos (Jiménez, 2013). El
primer paso consiste en detectar la posicion de cada punto caracteristico.
Posteriormente se define su contenido mediante una 0 mas regiones

caracteristicas. Mas especificamente:

Deteccidn: La deteccion consiste en encontrar el lugar de la imagen donde existen
puntos caracteristicos. La deteccion es el proceso en el cual se localizan las
regiones de la imagen que contienen unas caracteristicas determinadas, debido a
su forma o textura. Actualmente la mayoria de los detectores buscan regiones

donde hay puntos mas caracteristicos esquinas, bordes o formas especificas.

Descripcion: La descripcion se realiza tras la deteccidn. Una vez localizado el
lugar, se procede a describir mediante una o mas caracteristicas la region situada

alrededor del punto caracteristico detectado.
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Reconocimiento de voz: es la identificacion de las palabras, y de las estructuras
linglisticas complejas que se forman y que componen el lenguaje hablado. El
reconocimiento de voz puede ser dependiente o independiente del locutor (segln
sea capaz de reconocer a un Unico locutor o a un conjunto de locutores que hable
el mismo idioma), y de palabras aisladas o conectadas (dependiendo de si es
necesario realizar pausas entre cada palabra o no). Otros factores que se deben
tener en cuenta son el tamafio del vocabulario, es decir, el nimero de palabras
diferentes que se puede identificar, y las posibles combinaciones en que éstas

pueden encontrarse (Calvo, 2002).

Conversion Texto-Voz: Permite pasar de un texto en formato electronico a
lenguaje hablado. La conversion texto-voz esta especialmente indicada cuando se
pretende suministrar informacion que varia frecuentemente o cuando el volumen
de informacion es elevado. En ambos casos presenta ventajas frente a la
utilizacion de voz codificada, ya que la actualizacién de la informacion
suministrada es inmediata debido a que, normalmente, esta almacenada como
texto en formato electronico y que requiere del orden de 200 veces menos

memoria de almacenamiento que la voz codificada.

Inteligencia Acrtificial

Los artefactos electrénicos que se encuentran entrenados por medio de inteligencia

artificial imitan la conducta del ser humano, como el retorno de una respuesta a cada

entrada que se realice, mientras mas repita este patron sus reaccion cada vez seran mas

precisas y utilizando el menor tiempo posible, lo cual facilita su uso (Sandoval, 2018).

Machine Learning

Machine Learning es una rama de la Inteligencia artificial, la cual esta encargada
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de crear algoritmos que son capaces de entrenar y no hay que programarlos de una forma
especifica. Hay dos tipos de aprendizajes: el supervisado y el no supervisado (Sandoval,

2018).

e Aprendizaje supervisado

El aprendizaje supervisado puede considerarse cuando se entrena un algoritmo de
Machine Learning aportandole las preguntas (caracteristicas) y las respuestas (etiquetas)
necesarias. De esta manera, en el futuro es capaz de hacer una prediccién conociendo las
caracteristicas. En este tipo de aprendizaje hay dos algoritmos (entrenamientos): el de

clasificacion y el de regresion (Sandoval, 2018).

Algoritmo de clasificacion: se espera que el algoritmo sea capaz de indicar el
grupo al cual pertenece el componente en estudio. El algoritmo tiene la capacidad de
encontrar patrones en los datos que se le aporta y los clasifica en grupos. Luego compara

los nuevos datos y los ubica en uno de los grupos.

Algoritmo de regresion: en este método se espera obtener un nimero. No lo ubica

en un grupo, sino que devuelve un valor especifico.

e Aprendizaje no supervisado

A diferencia del algoritmo aprendizaje supervisado, este se caracteriza por inferir
en patrones de un conjunto de datos si mantener una referencia respecto a las respuestas o
etiquetas, este algoritmo permite realizar tareas de procesamiento de informacion en datos
con mayor complejidad. En varias ocasiones, la salida representa cierto grado de

semejanza entre el dato de entrada y la que se presento al inicio del entrenamiento.

Es relevante saber qué tipo de entrenamiento puede utilizar una red, los conflictos

que se pueden resolver, y las caracteristicas que representa la salida de esta, por lo cual
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existen varias posibilidades (Pelaez, 2012):

Agrupamiento hace enfoque a un conjunto de datos de entrada en los cuales se
requiere conocer si estan representados por un patrén, de esta forma se agrupan los datos y
se dividen en clases, elegir a cudl pertenece cada dato y que propiedad tiene cada una de

ellas.

Extraccion y relacion de caracteristicas. Este algoritmo hace énfasis al manejo de
métodos de algebra lineal, la idea de este algoritmo es obtener la traza de la red y realizar
un mapa topoldgico para obtener patrones de entrada y tener como resultado respuestas
similares a neuronas cercanas. De esta forma se maneja un seguimiento para validar si

existe relacion entre la entrada ingresada a la salida esperada.

e Chatbot

Un Chatbot es el encargado de mantener una conversacion con los usuarios
imitando el lenguaje natural. Segun (Zarabia, 2018) “Un Chatbot integra técnicas de
linguistica computacional para interpretar y responder declaraciones realizadas por los
usuarios a través de Internet, canales de mensajeria, emails, foros, etc” (p. 6), por lo tanto,

crea un hilo conversacional en base a multiples conocimientos.

c. Caracteristicas de los dispositivos a utilizar

e Dispositivo movil

Actualmente los teléfonos moviles son los dispositivos mas usados. Teniendo en
cuenta las limitaciones que presentan, estos dispositivos cuentan cada vez con mayores
prestaciones. Pueden apoyarse de un servidor donde realizar los calculos con mas carga

computacional y luego enviar los resultados al Smartphone para la visualizacion final.

Los sistemas operativos actualmente utilizados para los Smartphone son:
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- 10S

- Android

El dispositivo madvil debe contar con las siguientes caracteristicas: la version de
Android necesaria debe ser desde la 4.4 en adelante, ademas de tener giroscopio, cAmara 'y
VR Headset, adicionalmente acelerometro, parlantes y GPS, sin embargo, estas Ultimas

son opcionales.

e Gafas VR BOX 3D y Control

Actualmente las gafas de Realidad Mixta son populares a tal punto que estan en el
top mas alto de la investigacion. La sanidad (el primer uso en una intervencion quirdrgica
con Google Glass fue realizado el 21 de junio de 2013 por el doctor espafiol Pedro
Guillén), la docencia, el marketing, la publicidad, el entretenimiento (videoconsolas), el
deporte, entre otros. Su evolucion y rapido crecimiento es notable desde los primeros
prototipos propuestos del proyecto Glass desarrollados por Google en laboratorios de
Estados Unidos en el afio 2012 donde se sustituyo las lentes por pantallas en unas gafas
normales. En ese momento, se penso que en el futuro se podria permitir la integracién de

la pantalla (Carpena, 2017).

Los cascos o gafas de RV, mas conocidos como HMDs (head-mounted display) se

tratan de los mecanismos fundamentales de esta tecnologia (Chavez, 2012).

Caracteristicas técnicas:

Las Gafas de VR Box, lleva dos focos para personas que tienen la vista graduada,
tienen una abertura en la parte lateral de donde sale una plataforma como soporte para
colocar el dispositivo mdvil. Esta fabricado con plastico PLV y lentes de cristal ABS con

materiales de resina esféricas super glass, resistente a golpes y caidas. Se destacan ciertas
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caracteristicas técnicas (Moreno, 2017).

Soporta videos con formato convencional y LR 3D.

- Soporta aplicaciones de juegos de realidad virtual

- Es compatible con los sistemas operativos 10S y Android.

- Es compatible con dispositivos mdviles como: iPhone, Samsung, HTC One, y

otros teléfonos con pantalla entre 4 y 5,5 pulgadas

d. Software de control

e Unity

Unity es un instrumento util y eficaz para el desarrollo de videojuegos y
aplicaciones moviles con multimedia altamente nitida, ofrece dos servicios aplicaciones en
2Dy 3D, el lenguaje de desarrollo es C# o JavaScript que son uno de los mas utilizados en
la actualidad, también se destaca por ser multiplataforma soporta en sistemas Windows,

Linux y Mac (Garcia J. , 2017).

El principal enfoque de esta herramienta es el uso de nuevas tecnologias como
realidad mixta e inteligencia artificial, permite adaptar los modelos importados por otros
disefiadores y desarrolladores acogiendo la animacion, sonidos, y la simulacion de objetos

llevados a la realidad como el fuego, nubes, agua, entre otros.

e SDK Google VR

El SDK de Google VR facilitan el uso de aplicaciones moviles con tecnologia de
realidad aumentada y virtual usando casco o gafas, el principal elemento que facilita esta
accion es el giroscopio el cual se activa al momento de realizar movimientos con la cabeza

simulando un entorno real y la visualizacion de objetos y personajes en tercera dimension.
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Proporciona diferentes scripts, entre los principales tenemos (Ruiz & Correa, 2018):

- Movimiento de cabeza: Este capta los movimientos de cabeza del usuario
haciendo uso del giroscopio del dispositivo y los transforma en coordenadas para

rotar la cdmara, y asi simula estar en un mundo virtual.

- Entradas por parte del jugador: Contiene los métodos principales que son:
onEnter, onExit y OnClick, estos permiten que cuando el usuario ingrese el
puntero dentro de un objeto que posea un collider, para saber cuando se ingrese a
la aplicacion. Con esto se puede controlar las acciones del puntero y del objeto de
forma individual. Con lo mencionado anteriormente el usuario no se sobrecarga de
scripts, mas bien cada objeto posee su propio script que le permite realizar
acciones totalmente diferentes de los demas objetos. De esta forma se genera un

cddigo mas ordenado y entendible.

- Vision estereoscopica: Este script contiene dos partes, uno en desarrollo y otro en
produccion, en la de desarrollo permite tener una sola cdmara y controlarla,
simulando los movimientos de cabeza del usuario (yaw, pitch, roll) mediante
teclas como ALT y CTRL. En produccion genera dos cAmaras estereoscopicas, es
decir, una al lado de otra y se comunica con el script de movimiento de cabeza

(expuesto anteriormente) para mover las camaras de manera correcta.

e Vuforia

Es util recordar primero la definicion de SDK (Software Development Kit),
consiste en varias herramientas de software que permiten crear programas y aplicaciones
para un sistema o plataforma en particular. Suelen incluir varios recursos como API
(Interfaz de programacion de aplicaciones), IDE (Entorno de desarrollo integrado) y otro

tipo de utilidades.
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Vuforia, es un SDK Util para el desarrollo de aplicaciones con realidad aumentada ,
pueden ser multiplataforma, permite un control robusto y alto rendimiento en la variedad
de hardware (incluyendo dispositivos moviles y monitores de realidad virtual y
aumentada). La implementacién de la herramienta de Unity proporciona la competencia de
desarrollar videojuegos, ademas de la facilidad de implementar elementos en los
escenarios arrastrando y soltando. Contiene los siguientes elementos basicos(Ferrada,

2014).

Camara: Este elemento se inicia para detectar la imagen que se muestre frente a

ella.

Convertidor de imagen: Convierte el formato de la cAmara a un formato adecuado

para OpenGL ES de renderizado y para el seguimiento internamente.

Rastreador: Este componente abarca uno o varios algoritmos de vision lo cual

otorga la capacidad de encontrar objetos que se encuentran en el mundo real.

Caodigo de la aplicacion: El desarrollador de la aplicacion debe: consultar el objeto
de estado para los objetivos recientemente detectados, marcadores o estados actualizados
de estos elementos o actualizacion de la légica de la aplicacion con los nuevos datos de

entrada o procesamiento la superposicién de graficos aumentada.

e Watson

IBM ofrece el servicio Watson Conversations, es una herramienta de
procesamiento de lenguaje natural, que trabaja junto con inteligencia artificial y machine

learning para proporcionar experiencias y soporte a usuarios.

El asistente virtual de Watson es un servicio entrenado utilizado para ofrecer

soporte a usuarios dentro del ambito comercial, aportando asistencia con conocimiento.
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IBM también ofrece utilidades para escuchar y hablar por medio de las Api’s llamadas

“Text to Speech” y “Speech to Text”.

Text to Speech es un servicio que permite transmitir el texto en lenguaje natural
como audio reproducible, mientras que Speech to Text es el reconocimiento de lenguaje y

lo procesa en forma de texto; juntos crean una conversacion bidireccional.

Las principales ventajas de la implementacion de un asistente virtual son:

- Omnicanalidad: Son capaces de comunicarse con los usuarios, ya sea por voz,
mensajeria 0 mediante imagenes y provocan satisfaccion a los clientes al ser

correspondidos en la conversacion de una manera logica.

- Disponibilidad: Los asistentes virtuales se encuentran disponibles las veinte y
cuatro horas del dia, los siete dias de la semana, para cubrir con las necesidades de
los usuarios independientemente de su ubicacion geografica, esta es una de las

mas grandes ventajas que ofrece la implementacion de un chatbot.

- Capacidad de aprendizaje: Cuentan con la capacidad de aprender progresivamente
a partir de las preguntas que realiza el usuario, asi, con el tiempo puede ir

perfeccionando la precision de sus respuestas (Carrillo, 2017).

e Python

Es un lenguaje de alto nivel que aporta facilidad al programador con estructuras de
datos, ya sean listas, arreglos, tuplas, etc., que dan la capacidad de realizar actividades

dificultosas en poco tiempo y codigo (Diaz Y., 2014).

Sintaxis. La sintaxis de Python es muy sencilla, tanto que en algunas ocasiones
parece pseudocddigo. El sistema de linea de comandos permite escribir codigo de manera

ordenada.
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Libreria Estandar. Una de las fortalezas de Python, y quizas la mayor, es la libreria
estandar con que cuenta. Con decenas de modulos cubre la mayoria de las necesidades

béasicas de un programador y mucho mas.

Licencia. Python es liberado bajo una licencia propia llamada Python Licence que
ha sido certificada por el movimiento Open Source, y es compatible con la GPL (GNU

Public Licence) de la Free Software Foundation (Fundacion del Software Libre).

e Django

Django es un framework que se utiliza para la creacion de paginas web mediante
Python, con la finalidad de que dichos sitios web sean mucho mas rapidos en comparacion

con los convencionales.

Un framework es aquel que organiza la arquitectura y a la vez facilita el desarrollo

del software. Utiliza la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC).

Modelo: es la representacion de la informacion contenida en una base de datos. Se
considera a un modelo como una tabla dentro de la base de datos, y se relacionan entre

modelos. Gracias a esta organizacion se puede almacenar el mensaje.

Vista: es la informacion que se muestra al usuario, es la interfaz que conecta al
sistema con el cliente. Esta pantalla debe ser intuitiva y agradable, asi como, facil de

utilizar para personas que no cuentan con conocimientos de programacion.

Controlador: es el encargado de almacenar la labor del servidor, es importante

recalcar que no esté al alcance del usuario Dauzon et al., (2016)

e Rest framework

Es un conjunto de herramientas cuya funcion es la creacion de APIs, lo cual
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facilitara la manipulacion de datos del servidor desde aplicaciones mdviles (Dauzon,
Bendoraitis, & Ravindran, 2016). Entre sus principales caracteristicas se encuentran:
componente fuerte para la creacion de APIs web y soporta fuentes de datos ORM y no

ORM (Arévalo, 2020)

e. Laimportancia de los incentivos en el aprendizaje de la pronunciacion

La motivacién para aprender provoca en los alumnos mayor compromiso y por
consecuencia se nota el esfuerzo y tiempo que dedican a estudiar. Fortalecer el deseo de
obtener conocimientos nuevos, forma un intelecto sélido en los alumnos, ademas sustituye

las monotonas formas de memorizar en entretenidas horas de jugar (Guillén, 2006).

f. Técnicas de gamificacion
Es una técnica utilizada principalmente en los videojuegos con el propdsito de
conseguir excelentes resultados. La gamificacion cada vez tiene mas relevancia dentro del
ambito educativo, ya que de esta manera se motiva a los estudiantes a aprender (Arispe &

Collarana, 2017).

A continuacion, se muestran las técnicas de gamificacién mas utilizadas en los

videojuegos:

- Acumulacion de puntuacién: Se incrementa el nimero de puntos ganados en
diferentes partidas para recompensar acciones correctas. Al final de cada episodio

se valida si la puntuacion obtenida es apta para desbloquear el siguiente nivel.

— Subir de niveles: Los usuarios van superando niveles a medida que avanza el
juego. Un nivel mas alto es sindbnimo de dominio, ademas la dificultas incrementa

a medida que transcurre el juego.

- Ganar premios: Obtener premios o insignias para coleccionar son sinénimo de
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haber alcanzado varios objetivos.

- Misiones: Son retos que se deben superar para conseguir un premio especifico. Se

desbloquean cada cierto tiempo o niveles aprobados.

g. Metodologia de desarrollo del proyecto

Para el proceso de desarrollo del presente proyecto se trabajara con la metodologia
MADAMDM (Metodologia Agil para el Disefio de Aplicaciones Multimedia de
Dispositivos Moviles), esta constituida por cuatro metodologias agiles: XP (Programacion
Extrema), MOOMH (Metodologias Orientada a Objetos para la produccion de software
Multimedia e Hipermedia), UWE (UML- Basado en ingenieria web) y OOHDM (Método
de Disefio Hipermedia Objeto Orientado), obteniendo de cada una la singularidad para
fortalecer el desarrollo de un proyecto, la ventaja principal del uso de esta metodologia es
la factibilidad para el manejo del disefio de la aplicaciones moviles, en distintos sistemas

operativos. Se divide en las siguientes fases (Renfigo, 2019):

- Fase de Requisitos: Teniendo como referencia la metodologia XP, en esta fase se
llevara a cabo la elaboracién de calendario de actividades y reuniones con los
usuarios clave del sistema, en donde se identifican las caracteristicas y
funcionalidades del sistema que no deberan ser ambiguas por ningin motivo, no se
debe obviar nada. Estos requisitos de deberan formalizar mediante técnicas de

prototipado.

- Fase de Planificacion: Basada en la metodologia UWE, en esta etapa se planifica y
estructura el desarrollo de los eventos entre el usuario y el sistema software,
modelando y presentando las caracteristicas que tendra al momento de codificarla,

de esta fase se basa todo el proyecto.

- Fase de Disefio: Al tener organizada la estructura del proyecto, se procede a
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realizar el disefio del software identificando las entidades con sus atributos y

respectivas relaciones entre si, y seré posible hacer uso de diagramas UML.

- Fase de Codificacion: En esta fase, al concluir con el andlisis, la elaboracion del
correcto disefio y arquitectura del proyecto en una vision mas amplia y evidente
del sistema, el desarrollador debera empezar a realizar la codificacion ya sea
nativa (se realiza para un sistema operativo especifico), web (se ejecutan dentro
del navegador) o hibrida (combinacién de nativa y web). Cabe resaltar que esta

fase se considera como la mas extensa de toda la metodologia (Renfigo, 2019).

- Fase de Pruebas: Esta fase hace que esta metodologia sea agil en el uso de
aplicaciones moviles ya que se puede aplicar en cualquiera de las etapas de esta
metodologia, permitiendo que el desarrollador pueda realizar evaluaciones y
conocer un resultado del funcionamiento de la aplicacion, ya sea del disefio 0
modelo para verificarlo y en caso de ser indispensable corregirlo, teniendo asi un

resultado conveniente y optimo terminada cualquier fase.

2.4 Antecedentes contextuales
2.4.1 Ubicacion y contextualizacion de la problematica

El Departamento de Lenguas de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE se
encuentra ubicado en la sede de la ciudad Latacunga, provincia de Cotopaxi. Es un centro
de educacion publico regulado por la Constitucion de la Republica del Ecuador y la Ley

Orgaénica de Educacion Superior.

a. Ubicacion y limite territorial
Segun Gobierno Auténomo Descentralizado Provincial Cotopaxi (2014), afirma
que su creacion fue el 25 de junio de 1824 y cuenta con una extension territorial de

1.377,2 km cuadrados. Ademas, dispone de un clima que va desde templado a frio, como
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efecto de encontrarse a 2.850 metros sobre el nivel del mar, sujetdndose a una temperatura

de 13° centigrados aproximadamente.

Latacunga se encuentra ubicado exactamente en el centro de la Republica del
Ecuador a 89 km de la capital Quito y a 335 km de Guayaquil, considerado como el punto
de enlace entre las tres regiones: Costa, Sierra y Amazonia. Su nombre surge de “llacta
Kunka”, con el significado “Dios de la Aguas”, sus calles son adoquinadas y su

arquitectura colonial con un aire del movimiento cultural barroco espafiol.

Dentro del cantén Latacunga se encuentra ubicada sede de la Universidad de las
Fuerzas Armadas — ESPE, especificamente en las calles Quijano y Ordofiez y Hermanas
Paez, en el centro de la ciudad. Ademaés, cuenta con un campus en la parroquia Belisario
Quevedo, a pocos metros de la carretera Panamericana. Ambas infraestructuras cuentan
con aulas y ambientes adecuados para estudiar, también tienen laboratorios que facilitan el
aprendizaje de los alumnos. Asimismo, los accesos son faciles, ya que, cuentan con

carreteras en excelente estado.

La distribucidn entre ambos campus es organizada, de tal forma que los estudiantes
del Departamento de Idiomas se encuentran en el centro de la ciudad de Latacunga en

horarios de la tarde y noche, para facilitar los estudios universitarios en la mafiana.
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Figura 2

Ubicacion del Canton Latacunga en la Zona 3

UBICACION DEL CANTON LATACUNGA EN LA ZONA 3 220,
- - ; I

7
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Nota. Adaptado de Ubicacion del Cantdn Latacunga en la Zona 3 [Fotografia], por Instituto

Nacional de Estadistica y Censos (2010).

En la figura 2 se muestra la ubicacion del Canton Latacunga en el mapa
geografico del Ecuador, limitado al sur por la provincia de Tungurahua. Situado al norte
de la Zona de Planificacion 3, cuenta con una posicion geografica estratégica pues se

constituye en una conexion importante entre la Sierra, la Costa y la Amazonia.

b. Poblacion
Segun Instituto Nacional de Estadistica y Censos (2010), afirma que la poblacién
del Cantdén Latacunga representa el 41,2 % y el Cantdn Belisario Quevedo cuenta con
5.581 habitantes del total de la Provincia de Cotopaxi. En el censo que se realizo en el

pais el 28 de noviembre de 2010, se obtuvieron los siguientes resultados
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Distribucion de la poblacion del canton Latacunga
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Distribucion de la poblacion del canton Latacunga, segun parroquias

Parroquias Total Hombres Mujeres

Total 143.979 69.598 74.381
Latacunga (urbano) 51.689 24.888 26.801
Latacunga (rural) 92.290 44.710 47.580
Periferia 29.275 14.169 15.106
Alaques 4.895 2.343 2.552
Belisario Quevedo 5.581 2.624 2.957
Guaytacama 7.475 3.739 3.736
Joseguango bajo 2.708 1.294 1.414
Mulalé 7.360 3.606 3.754
11 de noviembre 1.801 881 920

Poalo 5.283 2.502 2.781
San Juan de Pastocalle 9.933 4.734 5.199
Tanicuchi 11.009 5.430 5.579
Toacaso 6.970 3.388 3.582

Nota. Adaptado de Distribucion de la poblacion del canton Latacunga, segin parroquias,

por Instituto Nacional de Estadistica y Censos (2010),

https://www.ecuadorencifras.gob.ec/documentos/web_inec/Bibliotecas/Fasciculos_Censal

es/Fasc_Cantonales/Cotopaxi/Fasciculo_Latacunga.pdf.

En la Tabla 2, se aprecia el canton Latacunga distribuido por parroquias, asi

también la cantidad de hombres que habitan en el area urbano son 24.888, mientras que en

el area rural son 44.710, en un total suman 69.598 y ademas representa el 48.3% de la

totalidad, mientras que las mujeres en el area urbana son 26.801 y en el area rural son

47.580, en un total suman 74.381, que se interpreta como el 51,7%. Sumando asi, una

totalidad de 143.979 personas en la ciudad.

En Latacunga, habitan una cantidad superior de mujeres que, de hombres, sin
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embargo, la diferencia es de tan solo 4.783.

La Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga cuenta con un
total de 5.441 estudiantes, los cuales se encuentran distribuidos entre las diferentes
carreras. Entre ellos se encuentran 3.971 hombres, que comprenden el 72,982% del total y

1.470 mujeres, que comprenden el 27,018% del total.

Figura 3

Numero de estudiantes por género

NUMERO DE ESTUDIANTES POR GENERO

Mujeres; 27,02%

Hombres; 72,98%

Nota. Adaptado de Informe de Rendicion de Cuentas No 1972 Periodo 2018, por
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE (2018), http://transparencia.espe.edu.ec/wp-

content/uploads/2019/04/InformeRendicionCuentas2018_ESPE.pdf

c. Aspectos historicos
Segun Escobar & Pachucho (2016), afirma “El centro historico de Latacunga es un
bien perteneciente al patrimonio cultural del Ecuador desde el 25 de mayo de 1982.
Abarca un area de 30 manzanas en donde se hallan edificaciones que datan del siglo XIX”
(p.9), por lo tanto, Latacunga fue fundada en 1584, y es considerada una de las ciudades
mas importantes del pais por contar con infraestructura colonial y republicada que ha sido
conservada hasta la actualidad, por tan motivo, es destino de muchos extranjeros. Ademas
de ser considerado como “Patrimonio Cultural del Estado” por parte del Instituto Nacional

de Patrimonio Cultural.
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2.5 Conclusién del capitulo

La fonologia en el idioma es inglés es importante y fundamental para entenderse
entre si, por lo tanto, la pronunciacion es uno de los pilares para construir conocimientos
solidos. Los sentidos del ser humano son los que permiten percibir el mundo exterior, por
eso, el contexto en el que se desarrolle la comunicacion influird en su progreso y

determinard el rumbo que tome.

Una herramienta que utilice la tecnologia para practicar la pronunciacion es capaz
de potenciar el proceso de aprendizaje, ademas que es entretenido para los usuarios porque
permite la interactividad y promueve la captacion por medio de la motivacion y el uso de
las técnicas de gamificacion que estimulan los sentidos. Para los alumnos es mas facil y
entretenido estudiar mientras se divierten porque dominar una lengua extranjera es
complicado, pero a la vez, es fundamental para obtener mas oportunidades en el &mbito

laboral.
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Capitulo 111

3. Andlisis y disefio del sistema

En el presente capitulo se describe el proceso de software, empezando con la
especificacion de requerimientos, analisis, disefio, desarrollo e implementacion; en el cual
se encuentra detallado las funciones del producto software hasta que finalmente se

encuentre completo.

Para su desarrollo se utiliza el ciclo de vida en Cascada, el cual se basa en un
enfoque metodoldgico que prioriza el orden exacto de las etapas, las cuales empiezan con
la especificacion de requerimientos y termina con el soporte del software una vez que se
haya culminado. También se considera sencillo y facil de comprender. Al finalizar cada
etapa es necesario llevar a cabo una revision de cada fase para determinar si se cumplieron
los objetivos que estaban propuestos y asi, poder pasar a la siguiente.

Figura 4

Modelo del ciclo de vida en cascada

Definicion de
Requisitos

Diseiio del Software
y del Sistema

Implementacion y

Pruebas Unitarias

Integraciom v Prueba
del Sistema

Operacion y
Mantenimiento

Nota. Adaptado de Proceso Software y Ciclo de Vida, por Méndez (2009)
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Como muestra la figura 4, las fases del ciclo de vida son: definicion de requisitos,
disefio del software y del sistema, implementacion y pruebas unitarias, integracion y

pruebas del sistema, finalmente, operacion y mantenimiento.

La fase de definicidn de requisitos es la primera y es en donde se debe reunir con el
cliente y obtener todos los requerimientos basados en las necesidades del usuario. Dentro
de la fase de disefio del software y del sistema se representa la aplicacion, ademas que va a
servir de guia para la siguiente etapa. En la fase de implementacion se lleva a cabo el
desarrollo de la codificacion. La fase de integracion y pruebas del sistema son la

validacién del funcionamiento.

3.1 Analisis

A partir de la recoleccion de los requerimientos mediante varias reuniones con el
cliente, se establece los requisitos, las funcionalidades y restricciones del sistema. El
cliente en el presente proyecto es el director del Departamento de Lenguas de la

Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga.

Una vez que se tenga los requerimientos, se procede a su respectivo analisis para
entender cada uno y determinar la prioridad que tienen dentro del sistema, asi también su

complejidad.

3.1.1 Vision general del sistema

La pagina web cuenta con una interfaz en la cual el estudiante puede crear una
cuenta con una serie de datos importantes, ademas el sistema mostrara el perfil de usuario
con su informacion, también se podra visualizar las instrucciones generales de los
escenarios Airport, Restaurant y Egypt; y una guia de estudio para repasar y comunicarse
con el Chatbot. Posteriormente, contara con un apartado en donde se podra observar un

reporte general de las practicas realizadas en cada una de las escenas.
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Cuenta con tres roles, para super usuarios considerados como administradores, en
donde podran organizar la informacion que se maneja dentro del sistema; docentes en
donde podran buscar y generar un reporte de las précticas realizadas por los estudiantes en
cada uno de los escenarios; y alumnos, los cuales podran revisar las instrucciones,
familiarizarse con el vocabulario y la guia de estudio y desplegar los reportes de sus

jugadas.

La aplicacion cuenta con una interfaz intuitiva, amigable; orientada a usuarios que
no tienen conocimientos informaticos, ademas contiene un chatbot que se encuentra
entrenado para interactuar con los estudiantes, asi, el sistema incluye un menu principal
para seleccionar la opcion: iniciar sesion. Posteriormente, se despliega una ventana con
tres botones, el primero muestra un reporte general de las partidas jugadas; la segunda
muestra el botdn del escenario que se encuentre desbloqueado; y el tercero muestra el

perfil del usuario.

Dentro del escenario seleccionado, se muestran instrucciones que deben ser
obedecidas, luego, se despliega el vocabulario de palabras en inglés y en espafol que
deberan ser usadas durante la interaccion, después, se ingresa a la escena en donde se
podra dialogar con avatares y segun el rendimiento del usuario obtendra una puntuacion
para finalmente, obtener un reporte con el puntaje, el tiempo, los aciertos y desaciertos

invertido en realizar la practica anterior.

El sistema cuenta con técnicas de gamificacion para motivar el aprendizaje de los
estudiantes de una manera entretenida, por ejemplo, al final de cada practica la aplicacion
muestra el puntaje obtenido, dependiendo del rango que se encuentre obtendra una cierta

cantidad de estrellas.

Si el usuario ha obtenido una puntuacion minima o baja durante la préactica
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entonces no se le daré ninguna estrella y tendra que repetir la partida; si consigue una
puntuacion promedio entonces se le otorgara una estrella de bronce o dos de plata
dependiendo del caso; y si reline un puntaje alto, se le concederan tres estrellas de oro o de

diamante, y el siguiente escenario sera desbloqueado y apto para participar.

La aplicacion movil para practicar el vocabulario permitira abrira la camara del
dispositivo en donde se debera mostrar la imagen del escenario del vocabulario que se
desea ensayar, el asistente virtual emitira las palabras correspondientes y el usuario debera

repetirlas.

Tanto el instalador de la aplicacion movil para interactuar con avatares, como la
aplicacion para practicar el vocabulario se podran descargar de la pagina web, y deberan

ser instaladas en los celulares de los alumnos.

3.1.2 Analisis de Requerimientos
En esta seccion, se define los conceptos de requisitos funcionales y no funcionales
que van a ser tomados en cuenta para el posterior desarrollo del software. Son

proporcionados por el usuario para dar la funcionalidad deseada al sistema.

Requisitos funcionales: Son las declaraciones de los servicios que presenta el
sistema y las reacciones que va a tener frente a diferentes estimulos presentados. Esta
informacion es otorgada por el usuario, por lo tanto, es importante que los desarrolladores
no asuman nada, por el contrario, preguntar para aclarar interrogantes surgidas al

momento de analizar las funcionalidades.

Requisitos no funcionales: Se originan principalmente de la necesidad del
usuario, y definen restricciones del sistema para determinar su comportamiento ante

estimulos especificos. Segin Sommerville (2005), se clasifican asi:
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Figura 5

Tipos de requerimientos no funcionales

Usabilidad -
— Rendimiento
Requerimientos Eficiancia Espacio
del producto Fiabilidad P
Postabilidad
Entrega
Requerimientos Requerimientos i
: €rim Implementacion
no funcionales organizacionales P
Estandares
Interoperabilidad
Requerimientos £t
Eticos
externos Privacidad
Legislativos
Seguridad

Nota. Adaptado de Ingenieria del software, por Sommerville (2005).

- Requisitos del producto: Los requerimientos del producto se tratan de todos

aquellos que especifican el comportamiento del sistema.

- Requisitos organizacionales: Son requerimientos que derivan de las politicas y

procedimientos en la organizacion del cliente y desarrolladores del sistema.

- Requerimientos externos: Son requerimientos se surgen y son externos al
desarrollo del sistema, pueden ser requerimientos de interoperabilidad o
legislativos, que se encargan de que el software se encuentre desarrollado de

acuerdo con la ley.

3.1.3 Campos de los Requerimientos
Para identificar los requerimientos es necesario detallar cada una de sus partes,

para saber la informacion que se maneja acerca de cada uno de ellos.
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Identificador: El identificador se utiliza para determinar qué clase de requerimiento
se va a describir, por lo tanto, es necesario usar el acronimo al inicio.

Tabla 2

Acrénimos de los requisitos

ACRONIMO TIPO DE REQUISITO
RF Requisito Funcional
RNF Requisito No Funcional

Nota. Adaptado de Especificacion de Requisitos segun el estandar de IEEE 830, por

Estandar IEEE 830 (1998)

Titulo: Nombre del requisito que se va a describir

Version: Se cuenta las veces que el requerimiento va a ser sometido a cambios 0

modificaciones. Se empieza desde el numero 1y va incrementando.

Fecha: Fecha en la que se cred el requerimiento.

Descripcion: Breve narracion del funcionamiento del requerimiento.

Necesidad: Determina la importancia que tiene el requisito dentro del desarrollo
del sistema. Los niveles de necesidad entre los que se puede escoger son: esencial,

deseable y opcional.

3.1.4 Requisitos Funcionales

Descripcion de los requisitos funcionales de la pagina web segun los roles:
administrador, docente y alumno. Tomando en cuenta que, para cada uno, su interfaz
admitira u omitira funcionalidades. El rol administrador es el mas completo, ya que, debe
contar con las opciones para gestionar todo lo que realicen los demas roles.

Los requisitos funcionales descritos a continuacién se encuentran habilitados para



todos los roles:

Tabla 3

69

RF-001 El sistema debe permitir ingresar a la pagina web en un navegador por medio

del enlace de acceso

Identificador

RF-001

Titulo El sistema debe permitir iniciar la pagina web en un navegador por
medio del enlace de acceso

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El usuario ingresar a la pagina web, introduciendo el enlace de
acceso en un navegador

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 4

RF-002 El sistema debe permitir crear una nueva cuenta

Identificador ~ RF-002

Titulo El sistema debe permitir crear una cuenta

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El usuario debera ingresar una serie de datos personales relevantes
para crear una cuenta

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 5

RF-003 El sistema debe permitir iniciar sesion

Identificador RF-003

Titulo El sistema debe permitir iniciar sesion
Version 1
Fecha 22/12/2020
Descripcion El usuario debera iniciar sesion para acceder al sistema
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 6

RF-004 El sistema debe permitir mostrar el perfil del usuario con su informacion

Identificador RF-004

El sistema debe permitir mostrar el perfil del usuario con su

Titulo
informacion
Version 1
Fecha 22/12/2020
Descripcion El sistema debe mostrar la informacion del usuario
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 7
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RF-005 El sistema debe permitir modificar la informacion del perfil del usuario

Identificador

RF-005

El sistema debe permitir actualizar la informacion del perfil del

Titulo ]
usuario
Version 1
Fecha 22/12/2020
o El sistema debe permitir que el usuario actualice la informacion de
Descripcion )
su perfil
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Descripcion de los requisitos funcionales de la pagina web para el rol

administrador:

Tabla 8

RF-006 El sistema debe mostrar las instrucciones de cada escenario

Identificador

RF-006

Titulo

El sistema debe mostrar las instrucciones de cada escenario

Version 1
Fecha 22/12/2020

o El sistema debe mostrar al administrador las instrucciones de cada
Descripcion )

uno de los escenarios

Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
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Tabla 9

RF-007 El sistema debe permitir agregar instrucciones a los escenarios

Identificador RF-007

Titulo El sistema debe permitir agregar instrucciones a los escenarios
Version 1
Fecha 22/12/2020
Descripcion El sistema debe permit-ir al administrador afadir instrucciones a
cada uno de los escenarios
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 10

RF-008 El sistema debe permitir modificar las instrucciones de los escenarios

Identificador RF-008

Titulo El sistema debe permitir modificar las instrucciones de los
escenarios

Version 1

Fecha 22/12/2020

o El sistema debe permitir al administrador modificar las
Descripcion ) ) ]
instrucciones de cada uno de los escenarios

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 11
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RF-009 El sistema debe permitir eliminar instrucciones a los escenarios

Identificador

RF-009

Titulo El sistema debe permitir eliminar instrucciones a los escenarios
Version 1
Fecha 22/12/2020
Descripcion El sistema debe permiti-r al administrador eliminar instrucciones a
cada uno de los escenarios
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 12

RF-010 El sistema debe presentar el vocabulario de cada escenario

Identificador  RF-010

Titulo El sistema debe mostrar el vocabulario de cada escenario

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El sistema debe mostrar al administrador el vocabulario de cada uno
de los escenarios

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 13

RF-011 El sistema debe permitir agregar palabras al vocabulario de los escenarios

Identificador RF-011

Titulo El sistema debe permitir agregar palabras al vocabulario de los
escenarios

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El sistem-a debe permitir al admini-strador afiadir palabras al
vocabulario de cada uno de los escenarios

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 14

RF-012 El sistema debe permitir modificar las palabras del vocabulario de los escenarios

Identificador RF-012

Titulo El sistema debe permitir modificar las palabras del vocabulario de

los escenarios

Version 1
Fecha 22/12/2020

El sistema debe permitir al administrador modificar las palabras del

Descripcion ] )
vocabulario de cada uno de los escenarios

Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 15
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RF-013 El sistema debe permitir eliminar las palabras del vocabulario de los escenarios

Identificador

RF-013

Titulo El sistema debe permitir eliminar las palabras del vocabulario de los
escenarios

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El sistemeT debe permitir al administrao-lor eliminar las palabras del
vocabulario de cada uno de los escenarios

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 16

RF-014 El sistema debe mostrar un listado de los estudiantes registrados

Identificador

RF-014

Titulo

El sistema debe mostrar un listado de los estudiantes registrados

Version 1
Fecha 22/12/2020

o El sistema debe mostrar al administrador una lista con todos los
Descripcion ]

datos de los estudiantes que crearon su cuenta.

Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial




Tabla 17
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RF-015 El sistema debe mostrar un listado de los datos de los juegos realizados por los

estudiantes

Identificador

RF-015

Titulo El sistema debe mostrar un listado de los datos de los juegos
realizados por los estudiantes

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El sistema d-ebe mostr:flr al administrador -una lista con todos los
datos de los juegos realizados por los estudiantes.

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 18

RF-016 El sistema debe mostrar un listado de la puntuacion obtenida por los estudiantes

en cada juego

Identificador

RF-016

Titulo El sistema debe mostrar un listado de la puntuacién obtenida por los
estudiantes en cada juego

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcidn El sistema debe mostrar al administrador una lista con todos los
puntajes obtenidos en los juegos realizados por los estudiantes.

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 19

RF-017 El sistema debe mostrar un listado de los aciertos y desaciertos obtenidos por los

estudiantes en cada juego

Identificador

RF-017

Titulo El sistema debe mostrar un listado de los aciertos y desaciertos
obtenidos por los estudiantes en cada juego

Version 1

Fecha 22/12/2020
El sistema debe mostrar al administrador una lista con todos los

Descripcion aciertos y desaciertos obtenidos en los juegos realizados por los
estudiantes.

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Descripcion de los requisitos funcionales de la pagina web para el rol docente:

Tabla 20

RF-018 El sistema debe mostrar el reporte general por estudiante y por escenario

Identificador

RF-018

Titulo

El sistema debe mostrar el reporte general por estudiante y por

escenario
Version 1
Fecha 22/12/2020
El sistema debe mostrar el reporte general de todos los juegos
Descripcion realizados por un estudiante y escenario seleccionados por el
docente
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Descripcion de los requisitos funcionales de la pagina web para el rol alumno:
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Tabla 21

RF-019 El sistema debe permitir descargar los instaladores de las aplicaciones moviles

para interactuar con avatares y para practicar el vocabulario

Identificador

RF-019

Titulo El sistema debe permitir descargar los instaladores de las
aplicaciones moviles para interactuar con avatares y practicar el
vocabulario

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El usuario deberd descargar los instaladores e instalar en su
dispositivo movil

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 22

RF-020 El sistema debe mostrar las instrucciones de cada escenario

Identificador ~ RF-020

Titulo El sistema debe mostrar las instrucciones de cada escenario

Version 1

Fecha 22/12/2020

Descripcion El sistema debe mostrar al usuario las instrucciones de cada uno de
los escenarios

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 23
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RF-021 El sistema debe mostrar una guia de estudio

Identificador = RF-021

Titulo El sistema debe mostrar una guia de estudio

Version 1

Fecha 22/12/2020
El sistema debe mostrar al usuario una guia de estudio que debera

Descripcion contener una demostracion de las conversaciones que se pueden
establecer con el chatbot para cada escenario

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 24

RF-022 El sistema debe mostrar un reporte por escena

Identificador ~ RF-022
Titulo El sistema debe mostrar un reporte por escena
Version 1
Fecha 22/12/2020
El sistema debe mostrar al usuario un reporte de cada escena que
contenga una grafica estadistica con los siguientes datos:
Descripcion - pun.tuacién
- Los aciertos
- Los desaciertos
Estos datos que se obtuvieron en cada intento realizado.
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Descripcion de los requisitos funcionales de la aplicacion movil:
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Tabla 25

RF-023 El sistema debe permitir iniciar la aplicacion

Identificador RF-023

Titulo El sistema debe permitir iniciar la aplicacién
Version 1
Fecha 18/12/2020
Descripcion El usuario debe iniciar la aplicacion
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 26

RF-024 El sistema debe mostrar un menu de usuario

Identificador RF-024

Titulo El sistema debe permitir registrarse
Version 1
Fecha 18/12/2020
El sistema debera mostrar el menu con frases motivadoras para
Descripcion aprender una nueva lengua extranjera y seleccionar la opcién:
Iniciar sesion
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 27

RF-025 El sistema debe permitir iniciar sesion

Identificador RF-025

Titulo El sistema debe permitir iniciar sesion
Version 1
Fecha 18/12/2020
Descripcion El usuario debera iniciar sesion para acceder al sistema
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 28

RF-026 El sistema debe mostrar los niveles (escenarios) que estan desbloqueados para

practicar

Identificador RF-026

El sistema debe mostrar los niveles (escenarios) que estan

Titulo
desbloqueados para practicar
Version 1
Fecha 18/12/2020
El usuario debe empezar practicando en el escenario Airport y
posteriormente, Restaurant y Egypt. Un escenario de desbloquea
Descripcion cuando se obtiene un puntaje mayor a 700 en el escenario anterior.

El sistema debe mostrar una lista de los escenarios que han sido

desblogueados.

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 29

RF-027 El sistema debe mostrar un reporte general de las partidas jugadas por el usuario

Identificador  RF-027
El sistema debe mostrar un reporte general de las partidas jugadas

Titulo )
por el usuario
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe mostrar una lista de las partidas jugadas por el
Descripcion ) ) »
usuario con informacién relevante
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 30

RF-028 El sistema debe mostrar un menu principal con los escenarios desbloqueados

para acceder a la practica

Identificador RF-028

Titulo El sistema debe mostrar un menu principal con los escenarios

desbloqueados para acceder a la practica

Version 1
Fecha 18/12/2020
Descripcion El sistema mostrar un menu con tres botones que deberan ser

desbloqueados para acceder a las diferentes practicas. Cada uno de
los botones corresponden a un escenario diferente.

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




83

Tabla 31

RF-029 El sistema debe permitir mostrar el perfil del usuario con su informacion

Identificador RF-029

El sistema debe permitir mostrar el perfil del usuario con su

Titulo
informacion
Version 1
Fecha 18/12/2020
Descripcion El sistema debe mostrar la informacion del usuario
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Requerimientos del escenario “Airport”

Tabla 32

RF-030 El sistema debe permitir abrir la escena “Airport”

Identificador RF-030

Titulo El sistema debe permitir abrir la escena “Airport”
Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El usuario podra ingresar al escenario llamado “Airport”
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 33

84

RF-031 El sistema debe permitir regresar al mend principal

Identificador

RF-031

Titulo

El sistema debe permitir regresar al menu principal

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El-USl-JariO podra salir del escenario seleccionado y regresar al menu
principal

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 34

RF-032 El sistema debe permitir visualizar por pantalla las instrucciones de la escena

“Airport”

Identificador

RF-032

El sistema debe permitir visualizar por pantalla las instrucciones de

Titulo '
la escena “Airport”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe mostrar por pantalla las instrucciones para practicar
Descripcion )
el escenario “Airport”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial




Tabla 35
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RF-033 El sistema debe permitir reproducir en formato audio las instrucciones de la

escena “Airport”

Identificador

RF-033

El sistema debe permitir reproducir en formato audio las

Titulo ] ) .
instrucciones de la escena “Airport”

Version 1

Fecha 18/12/2020

o El sistema debe reproducir por audio las instrucciones del escenario

Descripcion
“Airport”

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 36

RF-034 El sistema debe permitir visualizar por pantalla el vocabulario de la escena

“Airport”

Identificador

RF-034

El sistema debe permitir visualizar por pantalla el vocabulario de la

Titulo '
escena “Airport”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe mostrar por pantalla el vocabulario para practicar
Descripcion ' '
en el escenario “Airport”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
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Tabla 37

RF-035 El sistema debe permitir reproducir en formato audio el vocabulario de la escena

“Airport”

Identificador  RF-035
El sistema debe permitir reproducir en formato audio el vocabulario

Titulo .
de la escena “Airport”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio el vocabulario del escenario
Descripcion
“Airport”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 38

RF-036 El sistema debe permitir regresar a las instrucciones de la escena “Airport”

Identificador RF-036

El sistema debe permitir regresar a las instrucciones de la escena

Titulo
“Airport”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El usuario podré salir del escenario “Airport” y regresar al menu
Descripcion o
principal
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 39

RF-037 El sistema debe permitir iniciar el juego de la escena “Airport”

Identificador RF-037

Titulo El sistema debe permitir iniciar el juego de la escena “Airport”
Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El usuario podra dar inicio al juego dentro de la escena “Airport”
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 40

RF-038 El sistema debe mostrar cronémetro en pantalla

Identificador RF-038

Titulo El sistema debe mostrar un crondmetro en pantalla
Version 1
Fecha 18/12/2020

o El usuario debe mostrar un cronometro en pantalla para medir el
Descripcion ) ) ) o
tiempo que se tarda el usuario en realizar la practica

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 41

88

RF-039 El sistema debe mostrar objetos virtuales relacionados con un aeropuerto

Identificador

RF-039

El sistema debe mostrar objetos virtuales relacionados con un

Titulo
aeropuerto
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El usuario debe visualizar objetos virtuales para crear contexto en
Descripcion . . .
la practica del escenario “Airport”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 42

RF-040 El sistema debe permitir visualizar personajes virtuales

Identificador

RF-040

Titulo

El sistema debe permitir visualizar personajes virtuales

Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema deberd mostrar personajes virtuales como un avatar
Descripcion ] ] . o
humanoide en la pantalla del dispositivo movil
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial




Tabla 43
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RF-041 El avatar debe reproducir en formato audio las sentencias de palabras

Identificador

RF-041

El sistema debe reproducir en formato audio las sentencias de

Titulo

palabras
Version 1
Fecha 18/12/2020

o El sistema deberd reproducir las sentencias de palabras como

Descripcion

frases
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Tabla 44

RF-042 El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras

Identificador

RF-042

Titulo

El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema debera pronunciar sentencias de palabras como frases
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 45

RF-043 El sistema debe reconocer las sentencias de palabras pronunciadas por el usuario

Identificador  RF-043
El sistema debe reconocer las sentencias de palabras

Titulo ) .
pronunciadas por el usuario
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema deberd identificar la pronunciacién de las sentencias
Descripcion

de palabras como frases que sean emitidas por el usuario
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 46

RF-044 El sistema debe permitir visualizar por pantalla las sentencias de palabras

pronunciadas por el usuario

Identificador RF-044

Titulo El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras
Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema debera pronunciar sentencias de palabras como frases
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 47

RF-045 El sistema debe incrementar la puntuacion del videojuego

Identificador RF-045

Titulo El sistema debe incrementar la puntuacién del videojuego
Version 1
Fecha 18/12/2020

El sistema deberd incrementar la puntuacion del videojuego
Descripcion después de que el usuario pronuncie una sentencia de palabras o

frase y valide que sea correcta

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
Tabla 48

RF-046 El sistema debe visualizar por pantalla un mensaje para que el usuario repita la

sentencia de palabras

Identificador RF-046

El sistema debe visualizar por pantalla un mensaje para que el

Titulo ] ] )
usuario repita la sentencia de palabras
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debera pedir al usuario que repita la sentencia de
Descripcion

palabras en caso de no poder identificarlas
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 49

»”

RF-047 El sistema debe visualizar por pantalla un reporte final de la escena “Airport

Identificador RF-047

) El sistema debe visualizar por pantalla un reporte final de la
Titulo .
escena “Airport”

Version 1
Fecha 18/12/2020

El sistema debera visualizar por pantalla un reporte final de la

escena “Airport” con los siguientes campos:

- Puntuacion total obtenida a lo largo de la préctica

- Lacantidad de estrellas que obtuvo, basado en el puntaje

- Tiempo que se ha tardado

Descripcion - El nimero de intento que se ha realizado

- Lacantidad de aciertos o frases que el asistente identificd
como bien pronunciadas

- La cantidad de desaciertos o frases que el asistente
identific6 como mal pronunciadas

- Un mensaje indicando si se ha obtenido la puntuacion

necesaria para desbloquear el siguiente escenario

Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 50
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RF-048 El sistema debe permitir reproducir en formato audio el reporte de la escena

“Airport”

Identificador

RF-048

El sistema debe permitir reproducir en formato audio el reporte de

Titulo .
la escena “Airport”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio el reporte del escenario
Descripcion
“Airport”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Requerimientos del escenario “Restaurant”

Tabla 51

RF-049 El sistema debe permitir abrir la escena “Restaurant”

Identificador

RF-049

Titulo El sistema debe permitir abrir la escena “Restaurant”
Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El usuario podra ingresar al escenario llamado “Restaurant”
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 52
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RF-050 El sistema debe permitir regresar al mend principal

Identificador

RF-050

Titulo El sistema debe permitir regresar al menu principal

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El-USl-JariO podra salir del escenario seleccionado y regresar al menu
principal

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 53

RF-051 El sistema debe permitir visualizar por pantalla las instrucciones de la escena

“Restaurant”

Identificador

RF-051

El sistema debe permitir visualizar por pantalla las instrucciones de

Titulo
la escena “Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe mostrar por pantalla las instrucciones para practicar
Descripcion )
el escenario “Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial




Tabla 54
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RF-052 El sistema debe permitir reproducir en formato audio las instrucciones de la

escena “Restaurant”

Identificador

RF-052

El sistema debe permitir reproducir en formato audio las

Titulo ] )
instrucciones de la escena “Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio las instrucciones del escenario
Descripcion
“Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 55

RF-053 El sistema debe permitir visualizar por pantalla el vocabulario de la escena

“Restaurant”

Identificador

RF-053

El sistema debe permitir visualizar por pantalla el vocabulario de la

Titulo
escena “Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe mostrar por pantalla el vocabulario para practicar
Descripcion '
en el escenario “Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
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Tabla 56

RF-054 El sistema debe permitir reproducir en formato audio el vocabulario de la escena

“Restaurant”

Identificador  RF-054
El sistema debe permitir reproducir en formato audio el vocabulario

Titulo
de la escena “Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio el vocabulario del escenario
Descripcion
“Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 57

RF-055 El sistema debe permitir regresar a las instrucciones de la escena “Restaurant”

Identificador RF-055

El sistema debe permitir regresar a las instrucciones de la escena

Titulo
“Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El usuario podréa salir del escenario “Restaurant” y regresar al menu
Descripcion o
principal
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 58
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RF-056 El sistema debe permitir iniciar el juego de la escena “Restaurant”

Identificador

RF-056

El sistema debe permitir iniciar el juego de la escena

Titulo

“Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020

o El usuario podrd dar inicio al juego dentro de la escena

Descripcion

“Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Tabla 59

RF-057 El sistema debe mostrar cronémetro en pantalla

Identificador

RF-057

Titulo

El sistema debe mostrar un cronémetro en pantalla

Version 1
Fecha 18/12/2020

o El usuario debe mostrar un crondmetro en pantalla para medir el
Descripcion ) ) ) o

tiempo que se tarda el usuario en realizar la practica

Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial




Tabla 60
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RF-058 El sistema debe mostrar objetos virtuales relacionados con un restaurante

Identificador

RF-058

El sistema debe mostrar objetos virtuales relacionados con un

Titulo
restaurante
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El usuario debe visualizar objetos virtuales para crear contexto en
Descripcion . .
la practica del escenario “Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 61

RF-059 El sistema debe permitir visualizar personajes virtuales

Identificador

RF-059

Titulo

El sistema debe permitir visualizar personajes virtuales

Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema deberd mostrar personajes virtuales como un avatar
Descripcion ] ] . o
humanoide en la pantalla del dispositivo movil
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial




Tabla 62
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RF-060 El avatar debe reproducir en formato audio las sentencias de palabras

Identificador

RF-060

El sistema debe reproducir en formato audio las sentencias de

Titulo

palabras
Version 1
Fecha 18/12/2020

o El sistema deberd reproducir las sentencias de palabras como

Descripcion

frases
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Tabla 63

RF-061 El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras

Identificador

RF-061

Titulo

El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema debera pronunciar sentencias de palabras como frases
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 64

RF-062 El sistema debe reconocer las sentencias de palabras pronunciadas por el usuario

Identificador  RF-062
El sistema debe reconocer las sentencias de palabras

Titulo ) .
pronunciadas por el usuario
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema deberd identificar la pronunciacion de las sentencias
Descripcion

de palabras como frases que sean emitidas por el usuario
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 65

RF-063 El sistema debe permitir visualizar por pantalla las sentencias de palabras

pronunciadas por el usuario

Identificador RF-063

Titulo El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras
Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema debera pronunciar sentencias de palabras como frases
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 66

RF-064 El sistema debe incrementar la puntuacion del videojuego

Identificador RF-064

Titulo El sistema debe incrementar la puntuacién del videojuego
Version 1
Fecha 18/12/2020

El sistema deberd incrementar la puntuacion del videojuego
Descripcion después de que el usuario pronuncie una sentencia de palabras o

frase y valide que sea correcta

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
Tabla 67

RF-065 El sistema debe visualizar por pantalla un mensaje para que el usuario repita la

sentencia de palabras

Identificador RF-065

El sistema debe visualizar por pantalla un mensaje para que el

Titulo ] ] )
usuario repita la sentencia de palabras
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debera pedir al usuario que repita la sentencia de
Descripcion

palabras en caso de no poder identificarlas
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 68

»»

RF-066 El sistema debe visualizar por pantalla un reporte final de la escena “Restaurant

Identificador RF-066

El sistema debe visualizar por pantalla un reporte final de la

Titulo
escena “Restaurant”

Version 1
Fecha 18/12/2020

El sistema debera visualizar por pantalla un reporte final de la

escena “Restaurant” con los siguientes campos:

- Puntuacion total obtenida a lo largo de la préctica

- Lacantidad de estrellas que obtuvo, basado en el puntaje

- Tiempo que se ha tardado

o - El numero de intento que se ha realizado
Descripcion ) ) ) ) o

- Lacantidad de aciertos o frases que el asistente identificd
como bien pronunciadas

- La cantidad de desaciertos o frases que el asistente
identific6 como mal pronunciadas

- Un mensaje indicando si se ha obtenido la puntuacion

necesaria para desbloquear el siguiente escenario

Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 69
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RF-067 El sistema debe permitir reproducir en formato audio el reporte de la escena

“Restaurant”

Identificador

RF-067

El sistema debe permitir reproducir en formato audio el reporte de

Titulo
la escena “Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio el reporte del escenario
Descripcion
“Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Requerimientos del escenario “Egypt”

Tabla 70

RF-068 El sistema debe permitir abrir la escena “Egypt”

Identificador

RF-068

Titulo

El sistema debe permitir abrir la escena “Egypt”

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El usuario podra ingresar al escenario llamado “Egypt”
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 71
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RF-069 El sistema debe permitir regresar al menu principal

Identificador

RF-069

Titulo

El sistema debe permitir regresar al menu principal

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El-USl-JariO podra salir del escenario seleccionado y regresar al menu
principal

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 72

RF-070 El sistema debe permitir visualizar por pantalla las instrucciones de la escena

“Egypt”

Identificador

RF-070

El sistema debe permitir visualizar por pantalla las instrucciones de

Titulo
la escena “Egypt”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe mostrar por pantalla las instrucciones para practicar
Descripcion )
el escenario “Egypt”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial




Tabla 73
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RF-071 El sistema debe permitir reproducir en formato audio las instrucciones de la

escena “Egypt”

Identificador

RF-071

El sistema debe permitir reproducir en formato audio las

Titulo ] )
instrucciones de la escena “Egypt”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio las instrucciones del escenario
Descripcion . .
Egypt
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 74

RF-072 El sistema debe permitir visualizar por pantalla el vocabulario de la escena

“Egypt”

Identificador

RF-072

El sistema debe permitir visualizar por pantalla el vocabulario de la

Titulo
escena “Egypt”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe mostrar por pantalla el vocabulario para practicar
Descripcion
en el escenario “Egypt”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
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Tabla 75
RF-073 El sistema debe permitir reproducir en formato audio el vocabulario de la escena

“Egypt 2

Identificador  RF-073
El sistema debe permitir reproducir en formato audio el vocabulario

Titulo
de la escena “Egypt”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio el vocabulario del escenario
Descripcion . .
Egypt
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 76

RF-074 El sistema debe permitir regresar a las instrucciones de la escena “Egypt”

Identificador RF-074

El sistema debe permitir regresar a las instrucciones de la escena

Titulo . .
Egypt
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El usuario podra salir del escenario “Egypt” y regresar al menu
Descripcion o
principal
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 77
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RF-075 El sistema debe permitir iniciar el juego de la escena “Egypt”

Identificador

RF-075

Titulo El sistema debe permitir iniciar el juego de la escena “Egypt”
Version 1
Fecha 18/12/2020
Descripcion El usuario podra dar inicio al juego dentro de la escena “Egypt”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 78

RF-076 El sistema debe mostrar cronémetro en pantalla

Identificador

RF-076

Titulo El sistema debe mostrar un crondmetro en pantalla
Version 1
Fecha 18/12/2020

o El usuario debe mostrar un cronometro en pantalla para medir el
Descripcion

tiempo que se tarda el usuario en realizar la practica

Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
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Tabla 79

RF-077 El sistema debe mostrar objetos virtuales relacionados con un lugar turistico Egipto

Identificador RF-077

El sistema debe mostrar objetos virtuales relacionados con un lugar

Titulo o ]
turistico Egipto
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El usuario debe visualizar objetos virtuales para crear contexto en
Descripcion . .
la practica del escenario “Egypt”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 80

RF-078 El sistema debe permitir visualizar personajes virtuales

Identificador RF-078

Titulo El sistema debe permitir visualizar personajes virtuales
Version 1
Fecha 18/12/2020

o El sistema deberd mostrar personajes virtuales como un avatar
Descripcion ] ] . o
humanoide en la pantalla del dispositivo movil
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 81
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RF-079 El avatar debe reproducir en formato audio las sentencias de palabras

Identificador

RF-079

El sistema debe reproducir en formato audio las sentencias de

Titulo

palabras
Version 1
Fecha 18/12/2020

o El sistema deberd reproducir las sentencias de palabras como

Descripcion

frases
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Tabla 82

RF-080 El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras

Identificador

RF-080

Titulo

El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema debera pronunciar sentencias de palabras como frases
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




110

Tabla 83

RF-081 El sistema debe reconocer las sentencias de palabras pronunciadas por el usuario

Identificador = RF-081
El sistema debe reconocer las sentencias de palabras

Titulo ) .
pronunciadas por el usuario
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema deberd identificar la pronunciacion de las sentencias
Descripcion

de palabras como frases que sean emitidas por el usuario
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 84

RF-082 El sistema debe permitir visualizar por pantalla las sentencias de palabras

pronunciadas por el usuario

Identificador RF-082

Titulo El sistema debe visualizar por pantalla las sentencias de palabras
Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema debera pronunciar sentencias de palabras como frases
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 85

RF-083 El sistema debe incrementar la puntuacion del videojuego

Identificador RF-083

Titulo El sistema debe incrementar la puntuacién del videojuego
Version 1
Fecha 18/12/2020

El sistema deberd incrementar la puntuacion del videojuego
Descripcion después de que el usuario pronuncie una sentencia de palabras o

frase y valide que sea correcta

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
Tabla 86

RF-084 El sistema debe visualizar por pantalla un mensaje para que el usuario repita la

sentencia de palabras

Identificador RF-084

El sistema debe visualizar por pantalla un mensaje para que el

Titulo ] ] )
usuario repita la sentencia de palabras
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debera pedir al usuario que repita la sentencia de
Descripcion

palabras en caso de no poder identificarlas
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 87

RF-085 El sistema debe visualizar por pantalla un reporte final de la escena “Egypt
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2

Identificador

RF-085

El sistema debe visualizar por pantalla un reporte final de la

Titulo
escena “Egypt”
Version 1
Fecha 18/12/2020
El sistema debera visualizar por pantalla un reporte final de la
escena “Egypt” con los siguientes campos:
- Puntuacion total obtenida a lo largo de la préctica
- Lacantidad de estrellas que obtuvo, basado en el puntaje
- Tiempo que se ha tardado
Descripcion - El nUmfero de intejnto que se ha realizad(? o
- Lacantidad de aciertos o frases que el asistente identificd
como bien pronunciadas
- La cantidad de desaciertos o frases que el asistente
identific6 como mal pronunciadas
- Un mensaje indicando si se ha obtenido la puntuacion
necesaria para desbloquear el siguiente escenario
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
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Tabla 88
RF-086 El sistema debe permitir reproducir en formato audio el reporte de la escena

“Egypt”

Identificador RF-086

El sistema debe permitir reproducir en formato audio el reporte de

Titulo
la escena “Restaurant”
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debe reproducir por audio el reporte del escenario
Descripcion
“Restaurant”
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

Requerimientos de la aplicacion movil para practicar el vocabulario

Tabla 89

RF-087 El sistema debe tener un mend principal con realidad aumentada

Identificador RF-087

Titulo El sistema debe tener un menu con realidad aumentada
Version 1
Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema abrira la cAmara con realidad aumentada

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 90

RF-088 El sistema debe identificar la imagen con la camara de realidad aumentada

Identificador RF-088
El sistema debe identificar la imagen con la cdmara de realidad

Titulo
aumentada

Version 1

Fecha 18/12/2020

o El sistema abrird la camara e identificara las imagenes del

Descripcion )
aeropuerto, restaurante y Egipto.

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 91

RF-089 La camara de realidad aumentada debe identificar las imagenes de los escenarios

Identificador RF-089

La camara de realidad aumentada debe identificar las imagenes de

Titulo )
los escenarios
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema abrird la cAmara e identificara las imagenes de los
Descripcion )
escenarios
Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 92

RF-090 EL sistema al identificar la imagen de un escenario mediante la camara de

realidad aumentada debera mostrar un avatar caracteristico del escenario

Identificador RF-090

EL sistema al identificar la imagen de un escenario mediante la
Titulo camara de realidad aumentada deberd mostrar un avatar

caracteristico del escenario

Version 1

Fecha 18/12/2020

El sistema abrird la cAmara e identificara las imagenes de los
Descripcion escenarios y deberd mostrar un avatar que de contexto a la escena

donde se desea practicar

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
Tabla 93

RF-091 El avatar debe reproducir en formato audio las palabras del vocabulario

Identificador RF-091

El sistema debe reproducir en formato audio las palabras del

Titulo )
vocabulario
Version 1
Fecha 18/12/2020
o El sistema debera reproducir las palabras del vocabulario del
Descripcion

escenario anteriormente identificado
Prioridad Alta
Estabilidad Alta

Necesidad Esencial
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Tabla 94

RF-092 El sistema debe visualizar por pantalla las palabras del vocabulario

Identificador RF-092

Titulo El sistema debe visualizar por pantalla las palabras del
vocabulario

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion El sistema deberd mostrar por pantallas las palabras que

reproduce por medio de audio

Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

3.1.5 Requisitos no Funcionales
Descripcion de los requisitos no funcionales de la pagina web:
Tabla 95

RNF-001 Tiempo que tarda el sistema en responder

Identificador RNFR-001

Titulo Tiempo que tarda el sistema en responder
Version 1
Fecha 22/12/2020

o El sistema web y la aplicacion movil deberan ejecutarse con un
Descripcion ) )
tiempo de respuesta estimado de 5 segundos

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 96
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RNF-002 El sistema debe tener interfaces gréficas usables e intuitivas

Identificador

RNF-002

Titulo El sistema debe tener interfaces graficas usables e intuitivas
Version 1
Fecha 22/12/2020
Descripcion FI s-is-tema deberd tener -una interfaz grafica usable con escenarios
intuitivos para los usuarios
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 97

RNF-003 El sistema debe permitir el acceso a la aplicacion

Identificador =~ RNF-003

Titulo El sistema debe permitir el acceso a la aplicacion

Version 1

Fecha 22/12/2020
El sistema web debera permitir su acceso desde los navegadores

Descripcion Chrome, Mozilla u Opera, mientras que las aplicaciones moviles
seran desde un fichero ejecutable

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 98
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RNF-004 El sistema podra ser utilizado en sistemas operativos especificos

Identificador

RNF-004

Titulo El sistema podré ser utilizado en sistemas operativos especificos
Version 1
Fecha 22/12/2020
El sistema debera funcionar en el sistema operativo Windows y
Descripcion Linux porque es una pagina web, mientras que las aplicaciones
moviles deberan funcionar en el sistema operativo Android
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial
Tabla 99

RNF-005 El sistema debe permitir utilizar la voz

Identificador ~ RNF-005

Titulo El sistema debe permitir utilizar la voz

Version 1

Fecha 18/12/2020

Descripcion Las aplicaciones moviles deberan permitir que el usuario utilice el
micréfono y reconocer las palabras pronunciadas

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial




Tabla 100
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RNF-006 Las aplicaciones moviles se podran utilizar en la plataforma Android

Identificador

RNF-006

Las aplicaciones mdviles se podrén utilizar en la plataforma

Titulo ]
Android

Version 1

Fecha 18/12/2020

o Las aplicaciones moviles deberdn funcionar Unicamente en

Descripcion )
plataformas Android

Prioridad Alta

Estabilidad Alta

Necesidad Esencial

Tabla 101

RNF-007 Las aplicaciones moviles se podran utilizar en la version de Android 4.4 en

adelante

Identificador

RNF-007

Las aplicaciones maviles se podran utilizar en la version de Android

Titulo
4.4 en adelante
Version 1
Fecha 18/12/2020
o Las aplicaciones moviles deberan funcionar desde la version
Descripcion
Android 4.4 ‘Kit Kat’ en adelante
Prioridad Alta
Estabilidad Alta
Necesidad Esencial

3.1.6 Casos de uso

Los casos de uso se utilizan para la interpretacion de requisitos cuando existe

deficiencia en el intercambio de ideas con lenguaje natural. EI primer paso para el
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desarrollo de los casos de uso es identificar a los autores que intervienen en las diferentes
acciones. Los actores son las personas que usan el software e interacttan con las
funcionalidades del sistema que se describen en el caso de uso.

Segun Jacobson (1992), sugiere una serie de preguntas que deberan ser
respondidas con la elaboracion de los casos de uso: ¢Quién se considera como el actor
principal y secundario?, ¢Cudles son las funciones que deben realizar los actores?, ;Que
condiciones deben ser tomadas en cuenta?, entre otras. A continuacion, se presenta el
diagrama de casos de uso, que facilitara la visualizacion general del sistema:

Figura 6

Diagrama de casos de uso
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Descripcion de los casos de uso de la pagina web:

Tabla 102

CU-001 Iniciar la pagina web

Identificador

CU-001

Nombre Iniciar la pagina web
Actor Usuario
Descripcion El usuario inicia la pagina web

Precondiciones

Tener un dispositivo mévil o computadora

Contar con una conexion a internet

) Actor Sistema
Secuencia normal N __ -
1 Ingresar la direccion url Iniciar la pagina web
Actor Sistema

Excepciones

1 Eldispositivo electronicono El navegador muestra
cuenta con conexion a un mensaje de error

internet

Postcondiciones

La pagina web se carga

Requerimientos

relacionados

RF-001




Tabla 103

CU-002 Registrarse
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Identificador

CU-002

Nombre Registrarse
Actor Usuario
Descripcion El usuario se registra creando una pagina web

Precondiciones

Tener un dispositivo mdvil o computadora

Contar con una conexion a internet

Secuencia normal

Actor

Sistema

Ingresar nombre, apellido,
telefono, ID espe, nombre
de usuario, correo

electrénico, contrasefia

Valida la informacion

ingresada

Almacena el usuario

la base de datos

Excepcién

Actor

Sistema

Un campo no ha sido

llenado

El sistema muestra

mensaje de error

un

El correo electrénico no

existe

El sistema muestra

mensaje de error

un

La cédula contiene mas o

menos de 10 caracteres

El sistema muestra

mensaje de error

un

El ndamero telefénico
contiene mas o menos de 10

caracteres

El sistema muestra

mensaje de error

un

El nombre del usuario ya ha
sido registrado por otro

estudiante

El sistema muestra

mensaje de error

un

El correo electrénico ya ha
sido registrado por otro

estudiante

El sistema muestra

mensaje de error

un

Postcondiciones

La pagina web redirecciona a la pantalla de iniciar sesion
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Requerimientos RF-002

relacionados

Tabla 104

CU-003 Iniciar sesioén

Identificador CU-003
Nombre Iniciar sesién
Actor Usuario
Descripcion El usuario inicia sesion
Precondiciones Debe tener una cuenta previamente creada
Actor Sistema
Secuencia normal 1 Introducir el nombre de Redirecciona a |la
usuario y la contrasefia pantalla de inicio
Actor Sistema

) 1 EIl usuario o la contrasefia Muestra un mensaje de
Excepciones ) _
estan mal escritos o0 no error

coinciden
Postcondiciones La pagina web redirecciona a la pantalla de inicio
Requerimientos RF-003

relacionados
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CU-004 Visualizar por pantalla la informacion de perfil del usuario

Identificador

CU-004

Nombre Visualizar por pantalla la informacion de perfil del usuario
Actor Usuario

L Permite al usuario visualizar la informacion general del
Descripcion

perfil del usuario

Precondiciones

La aplicacion movil debe estar iniciada
Debe haber una cuenta creada
Debe haber iniciado sesion

Secuencia normal

Actor Sistema

1 Ingresar con su cuenta

2 Dar clic en el icono de perfil Muestra la informacion

de usuario del usuario

Excepciones

Actor Sistema

1 No aplica

Postcondiciones

Actualizar la informacion del usuario

Requerimientos

relacionados

RF-004
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CU-005 Actualizar la informacion de perfil del usuario
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Identificador

CU-005

Nombre Actualizar la informacién de perfil del usuario
Actor Usuario

L Permite al usuario visualizar la informacion general del
Descripcion

perfil del usuario

Precondiciones

La Pagina web debe estar iniciada

Debe haber una cuenta creada
Debe haber iniciado sesion

Secuencia normal

Actor

Sistema

1 Seleccionar los campos que

desea actualizar

2 Actualizar los campos

3 Dar clic en guardar cambios

Validar la informacion y
actualizar en la base de

datos

Excepciones

Actor

Sistema

1 Uno o varios campos han

sido vaciados

El sistema muestra un

mensaje de error

2 La cédula contiene mas o

menos de 10 caracteres

El sistema muestra un

mensaje de error

3 El ndamero

contiene mas o menos de 10

caracteres

telefénico

El sistema muestra un

mensaje de error

4 El nombre del usuario ya ha

sido registrado por otro

estudiante

El sistema muestra un

mensaje de error

Postcondiciones

Visualizar por pantalla las instrucciones de los escenarios

Requerimientos

relacionados

RF-005
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CU-006 Visualizar por pantalla las instrucciones de cada escena

Identificador

CU-006

Nombre Visualizar por pantalla las instrucciones de cada escena
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario visualizar las instrucciones de cada una

de las escenas

Precondiciones

Debe haber una escena seleccionada

Secuencia normal

Actor Sistema

1 Selecciona una escena Muestra las
instrucciones de la

escena

Excepciones

Actor Sistema

1 No aplica

Postcondiciones

Visualizar la guia de estudio

Requerimientos

relacionados

RF-006, RF-007, RF-008, RF-009, RF-020
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CU-007 Visualizar por pantalla la guia de estudio

Identificador

CU-007

Nombre Visualizar por pantalla la guia de estudio
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario visualizar la guia de estudio

Precondiciones

Debe haber una escena seleccionada

Secuencia normal

Actor Sistema

1 Selecciona una escena Muestra el vocabulario
y la conversacion que se
debera utilizar en el

escenario seleccionado

Excepciones

Actor Sistema

1 No aplica

Postcondiciones

Visualizar la guia de estudio

Requerimientos

relacionados

RF-021




Tabla 109
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CU-008 Visualizar reporte por escena

Identificador

CU-008

Nombre Visualizar reporte por escena
Actor Usuario

o Permite al usuario visualizar el reporte de su desempefio
Descripcion

en cada escena

Precondiciones

Debe haber practicado por lo menos una vez en cada

escena

Secuencia normal

Actor Sistema

Seleccionar ver reporte por Muestra el reporte de
escena cada escena en funcion a
la puntuacion, aciertos y

desaciertos

Excepciones

Actor Sistema

1 No aplica

Postcondiciones

Iniciar la aplicacién

Requerimientos

relacionados

RF-022

Descripcion de los casos de uso de la aplicacion movil:
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Tabla 110

CU-001 Iniciar la aplicacion

Identificador CU-001
Nombre Iniciar la aplicacion
Actor Usuario
Descripcion El usuario inicia la aplicacion
Precondiciones Tener la aplicacion en el dispositivo movil
Actor Sistema
Secuencia normal
1 Ejecutar la aplicacion Iniciar la aplicacion
Actor Sistema
Excepciones 1 El dispositivo mdévil no Muestra un mensaje de

tiene acceso a la aplicacion  error

Postcondiciones La aplicacion se carga

Requerimientos RF-023, RF-0024

relacionados
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CU-002 Iniciar sesion
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Identificador CU-002

Nombre Iniciar sesién

Actor Usuario

Descripcion El usuario inicia sesion

Precondiciones

Debe tener una cuenta previamente creada

Actor Sistema
) 1 Introducir el usuario Muestra las
Secuencia normal ) . _ _ ]
Introducir la contrasena instrucciones del mend
principal
Actor Sistema

Excepciones

1 El usuario o la contrasefia Muestra un mensaje de
esttn mal escritos o no error

coinciden

Postcondiciones

Se muestra las instrucciones del menu principal

Requerimientos

relacionados

RF-025
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CU-003 Visualizar por pantalla el reporte general de las partidas jugadas

Identificador

CU-003

Visualizar por pantalla el reporte general de las partidas

Nombre )
jugadas
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario visualizar un reporte general de las

partidas que se han jugado

Precondiciones

La aplicacion movil debe estar iniciada
Debe haber una cuenta creada

Debe haber iniciado sesion

Secuencia normal

Actor Sistema

1 Ingresar con su cuenta

2 Dar clic en el icono de Muestrael reporte de las

Excepciones

reporte partidas jugadas con la
informacion mas
relevante
Actor Sistema

1 Es la primera vez que NoO muestra ninguna
ingresa al sistema, por lo partida en el reporte
tanto, no tiene partidas

jugadas

Postcondiciones

Visualizar menu principal con realidad aumentada

Requerimientos

relacionados

RF-027
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CU-004 Visualizar por pantalla la informacion de perfil del usuario

Identificador

CU-004

Nombre Visualizar por pantalla la informacion de perfil del usuario
Actor Usuario

L Permite al usuario visualizar la informacion general del
Descripcion

perfil del usuario

Precondiciones

La aplicacion movil debe estar iniciada
Debe haber una cuenta creada
Debe haber iniciado sesion

Secuencia normal

Actor Sistema

1 Ingresar con su cuenta

2 Dar clic en el icono de perfil Muestra la informacion

de usuario del usuario

Excepciones

Actor Sistema

1 No aplica

Postcondiciones

Actualizar la informacion del usuario

Requerimientos

relacionados

RF-029
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CU-005 Visualizar el menu principal con los escenarios desbloqueados

Identificador CU-005
Nombre Visualizar el mend principal con los escenarios
desblogueado
Actor Usuario
o Permite al usuario visualizar el menu principal con los
Descripcion

escenarios que han sido desbloqueados

Precondiciones

La aplicacion movil debe estar iniciada

Debe haber una cuenta creada

Debe haber iniciado sesion

Secuencia normal

Actor

Sistema

1 Ingresar con su cuenta

2 Dar clic en mena principal

Muestra el con los

escenarios desblogueados

Excepciones

Actor Sistema
1 Ingresa por primeravez al Muestra es escenario
sistema “Airport” como Unico

desblogueado

Postcondiciones

Seleccionar la escena

Requerimientos

relacionados

RF-026
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CU-006 Eleccion de la escena

Identificador

CU-006

Nombre Eleccion de la escena
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario elegir la escena

Precondiciones

El mend principal debe encontrarse abierto

Secuencia normal

Actor Sistema

1 Selecciona el boton del Abrir la escena

escenario que desea abrir seleccionada

Excepciones

Actor Sistema

1 No aplica

Postcondiciones

Se muestra las instrucciones de la escena

Requerimientos

relacionados

RF-028, RF-030, RF-031, RF-049, RF-050, RF-068,
RF-069
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CU-007 Visualizar por pantalla las instrucciones de la escena

Identificador

CU-007

Nombre Visualizar por pantalla las instrucciones de la escena
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario visualizar las instrucciones de la escena

previamente seleccionada

Precondiciones

Debe haber una escena seleccionada

Secuencia normal

Actor Sistema

1 Selecciona una escena Muestra las
instrucciones de la

escena

Excepciones

Actor Sistema

1 No aplica

Postcondiciones

Se reproduce las instrucciones de la escena

Requerimientos

relacionados

RF-032, RF-036, RF-051, RF-055, RF-070, RF-074
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CU-008 Reproducir en formato audio las instrucciones de la escena

Identificador

CU-008

Nombre Reproducir en formato audio las instrucciones de la escena
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario reproducir las instrucciones de la escena

Precondiciones

Debe haber una escena seleccionada

Actor Sistema
) 1 Seleccionar reproducir Reproduce las
Secuencia normal _ _ _ _
instrucciones instrucciones de la
escena
Actor Sistema

Excepciones

1 No aplica

Postcondiciones

Se muestra el vocabulario de la escena seleccionada

Requerimientos

relacionados

RF-033, RF-052, RF-071
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CU-009 Visualizar por pantalla el vocabulario de cada escenario

Identificador

CU-009

Nombre Visualizar por pantalla el vocabulario de la escena
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario visualizar el vocabulario de la escena

previamente seleccionada

Precondiciones

Debe haber una escena seleccionada

Actor Sistema
) 1 Selecciona visualizar el Muestra las
Secuencia normal _ _ _
vocabulario instrucciones de la
escena
Actor Sistema

Excepciones

1 No aplica

Postcondiciones

Se reproduce el vocabulario de la escena

Requerimientos

relacionados

RF-034, RF-053, RF-072




Tabla 119
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CU-010 Reproducir en formato audio el vocabulario de cada escena

Identificador

Cu-010

Nombre Reproducir en formato audio el vocabulario de la escena
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario reproducir el vocabulario de la escena

Precondiciones

Debe haber una escena seleccionada

Actor Sistema
Secuencia normal 1 Seleccionar reproducir el Reproduce el
vocabulario vocabulario de la escena
) Actor Sistema
Excepciones .
1 No aplica

Postcondiciones

Se muestra la escena seleccionada

Requerimientos

relacionados

RF-035, RF-054, RF-073
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CU-011 Interactuar con la escena “Adirport”
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Identificador

CuU-011

Nombre Interactuar con la escena “Airport”
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario interactuar con la escena “Airport”

Precondiciones

La escena seleccionada debe encontrarse abierta

Secuencia normal

Actor Sistema
1 Pronuncia una frase Obtiene la frase
2 Valida la frase
Muestra si es correcta 0
3 no la frase
La puntuacion
4 incrementa
. Reproduce una

sentencia de palabras

Excepciones

Actor

Sistema

1

La frase no esta bien

pronunciada

Muestra un mensaje de
pronunciacion

incorrecta

No se identifica la frase

Muestra un mensaje de
pronunciacion

incorrecta

Postcondiciones

Se muestra el reporte de la escena y puntuacion obtenida

Requerimientos

relacionados

RF-037, RF-038, RF-039, RF-040, RF-041, RF-042,
RF-043, RF-044, RF-045, RF-046




Tabla 121

CU-012 Interactuar con la escena “Restaurant”
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Identificador

CU-012

Nombre Interactuar con la escena “Restaurant”
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario interactuar con la escena “Restaurant”

Precondiciones

La escena seleccionada debe encontrarse abierta

Actor Sistema
1 Pronuncia una frase Obtiene la frase
2 Valida la frase
Muestra si es correcta o
Secuencia normal 3 no la frase
La puntuacion
4 incrementa
Reproduce una
° sentencia de palabras
Actor Sistema
La frase no estd bien Muestra un mensaje de
1 pronunciada pronunciacion
Excepciones incorrecta
No se identifica la frase Muestra un mensaje de
2 pronunciacion

incorrecta

Postcondiciones

Se muestra el reporte de la escena y puntuacion obtenida

Requerimientos

relacionados

RF-056, RF-057, RF-058, RF-059, RF-060, RF-061,

RF-062, RF-063, RF-064, RF-065




Tabla 122

CU-013 Interactuar con la escena “Egypt”
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Identificador

CU-013

Nombre Interactuar con la escena “Egypt”
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario interactuar con la escena “Egypt”

Precondiciones

La escena seleccionada debe encontrarse abierta

Secuencia normal

Actor Sistema
1 Pronuncia una frase Obtiene la frase
2 Valida la frase
Muestra si es correcta 0
3 no la frase
La puntuacion
4 incrementa
. Reproduce una

sentencia de palabras

Excepciones

Actor

Sistema

1

La frase no estd bien

pronunciada

Muestra un mensaje de
pronunciacion

incorrecta

No se identifica la frase

Muestra un mensaje de
pronunciacion

incorrecta

Postcondiciones

Se muestra el reporte de la escena y puntuacion obtenida

Requerimientos

relacionados

RF-075, RF-076, RF-077, RF-078, RF-079, RF-080,

RF-081, RF-082, RF-083, RF-084
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CU-014 Visualizar reporte final y puntuacion de la escena

Identificador

Cu-014

Nombre Visualizar reporte final y puntuacion de la escena
Actor Usuario

o Permite al usuario visualizar el reporte final y puntuacion
Descripcion

de la escena

Precondiciones

Debe haber acabado de practicar inglés en la escena

seleccionada anteriormente

Secuencia normal

Actor Sistema

Seleccionar ver reporte final Muestra el reporte de

aciertos
5 Muestra la puntuacion
obtenida
) Actor Sistema
Excepciones .
1 No aplica

Postcondiciones

Se reproduce el reporte final de puntuacion

Requerimientos

relacionados

RF-047, RF-066, RF-085
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CU-015 Cerrar la escena
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Identificador

CU-015

Nombre Cerrar la escena
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario regresar al menu principal

Precondiciones

Debe haber una escena seleccionada

Actor Sistema
Secuencia normal 1 Seleccionar regresar al Muestra mend principal
menu
) Actor Sistema
Excepciones .
1 No aplica

Postcondiciones

Se muestra el menu principal

Requerimientos

relacionados

RF-012

Tabla 125

CU-016 Finalizar sesion

en la aplicacion

Identificador

CU-016

Nombre Cerrar la aplicacion
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario cerrar la aplicacion

Precondiciones

La aplicacion mavil debe estar ejecutandose

Actor Sistema
) 1 El wusuario selecciona el Cierra laaplicacion
Secuencia normal ]
botbn para cerrar la
aplicacion
) Actor Sistema
Excepciones i
1 No aplica

Postcondiciones

El sistema se cierra

Requerimientos

relacionados

No aplica




144

3.2 Disefio de la aplicacion

Se muestra la arquitectura del sistema movil con los diferentes disefios que se
realizan para cada una de las interfaces y para cada uno de los componentes de la
aplicacion, de esta manera, se tiene una vision definida de lo que se desea obtener como

producto final.

3.2.1 Diagrama de Contexto

En la figura 7, se muestra el diagrama de contexto, en donde se puede observar la
interaccion entre el usuario y el sistema.

Figura 7

Diagrama de contexto

Reproducir las instrucciones en cada escenario

Realizar pracicas de su pronunciacion con el avatar, L

_________ gestionar su perfil, visualizar el reporte y|  Sistema para el Fortalecimiento de Ia
’ de sus praciicas. Pronunciacion del idioma Inglés (KDIN)
[Software system]
,,,,,,,,,,,,,,,, Desbloquear cada eSCenaro Segun------...--------»
la puntuacion Desarrollo de un software interactivo con
....................... entornos virtuales y gamificacion para el
Controlar la correcta pronunciacion de fortalecimiento de la pronunciacion del idioma
las palabras nglés del mvel Ay A2 de los
~~~~~ ) L estudiantes de la Universidad de las Fuerzas
.................... Gestionar su perfil, visualizar el reporte - eceeeeepy Armadzs ESPE sede Latacunga
de las practicas realizadas por los estudiantes

3.2.2 Diagrama de Contenedores

En la figura 8, se muestra el diagrama de contenedores, en donde se amplia el
sistema software para observar sus componentes.

El sistema esta conformado por una pagina web, la cual se encuentra en un
servidor llamado Digital Ocean y conectada con la base de datos de MY SQL, ademas,
también se entrelaza con la aplicacion movil por medio de la Api rest, para compartir la
informacion de las partidas jugadas que realizan los estudiantes al momento de realizar las

practicas.
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Figura 8

Diagrama de contenedores

----- Reproducir el vocabulario en cada escenario

------------------ Reproducir las instrucciones en cada escenario iy
Aplicacion Movil

[Container- c¢# , Unity] APIREST

[Container: Django con Python]

Realizar practicas de su pronunciacion con'el avatar,

1
I
1
T
1
'
1
gestionar su perfil, visualizar el reporte |
i frece una interfaz movil para acceder a
de sus practicas. 1 Realiza peticiones utilizando-----»
v
1
'
1
'
1
'

.-~ todas las funciones del sistema KDIN Presenta toda la funcionalidad del sistema

Desbloguear cada escenario segﬂn""" haciendo uso de un dispositivo Android [USONHTTP] KDIN para abtener o almacenar
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1| adaptena los entornos desarrollados
Controlar la correcta pronunciacion de con realidad virtual

las palabras - . Consulta iﬁrﬁg;lgz los datos
[ORM (QuerySets)]
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de las practicas realizadas por los estudiantes

Administrador Web
________________________________________ 5 [Container: Django con Python]
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, recursos y funcionalidades del Sistema KDIN
[Peticiones Hitp]

"Consu\ta y registra los dalOS_‘ Base de datos

utilizando [Container: Mysql]
[ORM (QuerySets)]

Oftece una interfaz web para los
administradores que les permita
gestionar los usuarios, roles, permisos ”
Almacena la informacion generada
¥ elementos que se mostraran en el por los usuarios como perfiles, puntuacion
sistema KDIN &N cada escenario, nUmero de intentos
realizados y erores y aciertos

.......................................................................

3.2.3 Arquitectura

La arquitectura del sistema muestra de una manera facil de entender la estructura
que va a tener la aplicacion, asi se puede observar como se conecta la parte web con la
movil. Se utilizara el servidor virtual DigitalOcean que permite ahorrar tiempo y
transporte de datos gracias a sus repositorios virtuales, ademas, cuenta con amplia
informacion y una comunidad con foros para interactuar entre sus usuarios y de esta

manera resolver problemas.
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Arquitectura de la aplicacion
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Aplicacion maovil

android
Sistema

(> operativo

——

7N
v’

Kit de desarrollo de
software de
realidad aumentada
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vuforia

Servicio de creacién
de experiencias de
realidad virtual

-.f-) Di g italOcean Sidr vitual

El presente proyecto cuenta con varias interfaces, a continuacion, se presenta el

prototipo de las interfaces de la pagina web: registrar, perfil de usuario, instrucciones de

cada escena, guia de estudio, reporte; de la aplicacion movil: portada, iniciar sesion,

reporte general de las partidas jugadas, perfil de usuario, menu con botones de

seleccion, instrucciones de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”, con su

respectivo vocabulario, escenario virtual y el reporte final.

Las interfaces de la pagina web son intuitivas y aptas para se usabas por

personas que no cuentan con la formacion basica en informatica, por sus colores y

disefio llamativo, botones con nombres especificos, entre otras opciones.
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Interfaces de la pagina web

Registrar

La interfaz registrar contiene varios campos como el nombre, apellido, nimero
telefonico, ID institucional, nombre de usuario o alias que lo identifique, email y una
contrasefia secreta para que dicha informacion esencial del usuario sea utilizada para crear
una cuenta, de esta manera los datos del videojuego se guardaran asociados a un

estudiante. El email y el ID institucional tienen que existir y ser Gnicos para cada usuario.

Figura 10

Interfaz Registro de usuarios

Create Account

Phone

Name l Last name :]

Username l ]
Email ]
Password ; ]

Iniciar sesion

Como se puede observar en la Figura 11, la interfaz Iniciar Sesion permite que el
usuario ingrese al sistema con una cuenta que haya sido previamente creada y tenga a su
disposicion todas las funcionalidades del software. Se solicita que introduzca el nombre
del usuario y la contrasefia para una posterior evaluacion con la base de datos y verificar
si el usuario se encuentra registrado, en caso contrario, el sistema mostrard un mensaje de

error y se tendra que volver a intentar.
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Interfaz iniciar sesion

148

User [

Password [

Login

Instrucciones de las escenas
La interfaz instruccion de escena es un espacio en donde el usuario podra
seleccionar el escenario que desea, ya se “Airport”, “Restaurant” o “Egypt”, y se

mostraran las ensefianzas que se deberan seguir para una practica eficiente.

Figura 12

Interfaz Instrucciones de las escenas

Instructions

—H
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=

\\IIIIH?I
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Select

Select

Select
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Guia de estudio

La interfaz Guia de estudio muestra el vocabulario, el cual cuenta con una imagen
que da contexto a la palabra, junto con su traduccion en inglés y en espafiol. Ademas, se
podré observar una conversacion, la cual también se debera hacer uso por el estudiante al
momento de realizar la practica. Se aconseja primero repasar la guia antes de realizar la

praxis.

Figura 13

Interfaz Guia y vocabulario de instruccion

Study Guide

Image Spanish English

Waiter: Hi. Do you want to see the menu?
Customer: Hi. Yes, please

Waiter: Are you ready to order?

Reporte por escena

La interfaz reporte por escena es diferente para los usuarios que son estudiantes y
para los docentes.

Para los alumnos cuenta con una gréafica estadistica en la cual se plasma los datos
en funcion a la puntuacidn, el tiempo, los aciertos y desaciertos obtenidos en cada uno de
los intentos realizados en los diferentes escenarios.

Cuando el usuario inicia sesion como docente tendra que ingresar el nombre del

estudiante que desee ver su desempefio, junto con el escenario y le desplegara un reporte
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general en forma de gréafico estadistico para ilustracion.

Figura 14

Interfaz Reporte por escenario

Scene Report

Interfaces de la aplicacion movil
Portada

La portada o pantalla inicial es un lienzo en el cual aparecera el nombre de la
aplicacion de una forma llamativa para que desde el principio los usuarios tengan interes

en usar la aplicacion movil.

Figura 15

Interfaz Presentacion inicial

KDIN
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Iniciar sesion
La interfaz Iniciar Sesion permite que el usuario ingrese al sistema con una cuenta
que haya sido previamente creada y tenga a su disposicion todas las funcionalidades del
software. Se solicita que introduzca el nombre del usuario y la contrasefia para una
posterior evaluacion con la base de datos y verificar si el usuario se encuentra registrado.

Figura 16

Interfaz Inicio de Sesién

Login

User [

Password

P

Reporte general de las partidas jugadas

La interfaz Reporte general de las partidas juagadas permite que el usuario pueda
ver una lista de los intentos que realizo en cada escena, con la informacion mas
importante de cada juego, como el tiempo que se tardo en completar la préactica, la
puntuacion y el numero de intento.

Ademas, muestra una lista de los escenarios que se encuentran desbloqueados
siendo el siguiente orden: Airport, Restaurant y finalmente Egypt; y si en la escena se
obtuve un puntaje mayor o igual a setecientos entonces muestra un visto. La dificultad

incrementa en cada nivel.

Si es la primera vez que el usuario accede a la aplicacidn entonces solo mostrara

la Unica escena desbloqueada y ninguna partida jugada.
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Figura 17

Interfaz Reporte total de las préacticas generadas

Time: 00:19:40
Airport  Score: 780
Attempt: 1

Time: 00:05:17
Restaurant  Score: 920

Attempt: 2

Perfil de usuario
La interfaz Perfil de usuario, al igual que en la pagina web, permite al estudiante

visualizar su informacién mas relevante.

Figura 18

Interfaz Perfil de usuario

Menu principal

La interfaz Menu principal permite seleccionar la escena en la cual se desea

practicar, siempre y cuando se encuentre desbloqueada.
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Cuando un alumno ingrese por primera vez al sistema la Unica escena desbloquea
sera “Airport” por ser la primera, sin embargo, cuando el estudiante obtiene un puntaje

mayor a setecientos en dicha préctica entonces activaré la siguiente.

Figura 19

Interfaz Menu principal

AIRPORT

RESTAURANT

EGYPT

Instrucciones de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”
La interfaz Instrucciones de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt” es para
instruir sobre el adecuado uso de los escenarios y la interaccion con los personajes

virtuales para conseguir una practica eficaz y satisfacer el aprendizaje.

Se muestra las instrucciones en torno al vocabulario, ya que se debera poner en
practica al momento de dialogar con los avatares, y una lista general de ensefianzas
generales, como conseguir un puntaje elevado o mirar hacia abajo para que el personaje
principal pueda avanzar y movilizarse.

Ademas, contara con un boton que permitira volver hacia atras, y otro para
reproducir en audio las instrucciones y asi entender mutuamente lo que se esta leyendo
con lo que se esta escuchando. El asistente virtual de IBM Watson es capaz de
transformas las palabras mostradas en pantalla en lenguaje natural apto para la

comprension humana.
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Figura 20

s

Instrucciones de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”

Vocabulario de la escena “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”

La interfaz Vocabulario es utilizada en las escenas “Airport”, “Restaurant” y
“Egypt” para instruir al usuario sobre las palabras que se van a utilizar en la practica. El
glosario contiene las palabras en inglés con su traduccién en espafiol y una imagen dentro
del contexto que facilitara su comprension. Ademas, cuenta con un botdn para reproducir

las palabras al igual que en la escena anterior.

Figura 21

Vocabulario de la escena “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”
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Pantalla de la escena “Airport”

La interfaz de la pantalla “Airport” sera utilizada principalmente para practicar
inglés, con un escenario y personajes virtuales que daran contexto a la interaccion con el
usuario. Las sentencias de palabras emitidas por el sistema ademas de ser escuchadas se
mostraran en texto por la pantalla al igual que las frases manifestadas por el usuario.

El avatar principal serd manejado por el estudiante cuando dirija su mirada
ligeramente inclinada hacia el suelo, ademas, podra movilizarse por todo el escenario, sin
embargo, solo podrd comunicarse con el avatar entrenado para hacerlo.

Figura 22

Pantalla de la escena “Airport”

Pantalla de la escena “Restaurant”

La interfaz de la pantalla “Restaurant” ademas de contar en las mismas
funcionalidades basicas que el escenario anterior, aporta al estudiante con una ciudad
virtual donde podra movilizarse, sin embargo, debera principalmente buscar el restaurant

en donde podra pedir una orden que deberd incluir un plato fuerte, postre y bebida.

Se podra observar carros, buses, taxis y personajes similares a los humanos

realizando diversas actividades que daran al escenario el efecto de una zona urbana real.
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Figura 23

Pantalla de la escena “Restaurant”

ESTAURAN

Pantalla de la escena “Egypt”

La interfaz de la pantalla “Egypt” sera utilizada principalmente para practicar
inglés, con un escenario del lugar turistico y personajes virtuales que daran contexto a la
interaccion con el usuario. Las sentencias de palabras emitidas por el sistema 'y por el
usuario también se mostraran en texto por la pantalla.

Figura 24

Pantalla de la escena “Egypt”
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Reporte final de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”

La interfaz Reporte final se utiliza para las escenas “Airport”, “Restaurant” y
“Egypt”, para mostrar al usuario una puntuacion obtenida a partir de los aciertos que se
obtuvieron a lo largo de la préctica, el tiempo que se tardd, el nimero de intento que se
realiza en el escenario, la cantidad de aciertos y desaciertos que se pronunciaron bien o
mal y el sistema lo identifico.

Si el puntaje fue mayor o igual a setecientos, entonces se desbloqueara la proxima
escena y mostrara un mensaje, caso contrario debera repetir la practica.

Ademas, que tendra un bot6n para reproducir el reporte en formato audio al igual

que en las escenas Instrucciones y Vocabulario.

Figura 25

Reporte final de las escenas “Airport”, “Restaurant”y “Egypt”

REPORT
Score: -- Success: --
Time: -- Error: --

Attempt: --

Unlocked scene; --

3.3 Base de datos MySQL
Para este proyecto se determing utilizar la base de datos MySQL, por su alto
rendimiento y flexibilidad al ser de codigo abierto, ademas de que posee una mejor

estructura para ser manipulada con grandes cantidades de datos.
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Figura 26
Diagrama Entidad-Relacion de MySQL

Tid INT

2 name YARCHAR(255)

“@ content_type_id INT

> codename V ARCHAR(100)

7 idPuntaie INT
< puntaje INT

" idvocabulario INT
“» palabralng VARCH AR(50)

" idReporte INT

> aciertos INT

“» desaciertos INT “» palabraEsp VARCHAR(50) < tiempo TIME

@idlego_id INT ¥ idEscenario_id INT “Zintentos INT
@iduego_id INT

Vid INT
> app_label VARCHAR({ 100)
“»model VARCHAR({100)

" session_key VARCHAR(40)
“ session_data LONGTEXT
“ expire_date DATETIME(S)

il
Vid INT

Tid INT Vid INT
“name Y ARCHAR(150) “»app VARCHAR({255) “@usuario_id INT
“»name V ARCHAR(255) @ permision_id INT

Indexes
> applied DATETIME(S)




id INT

= ¥ group_id INT
@ permission_id INT

¥ key VARCHAR(40)
& created DATETIME(S)
@ user_id INT

il

Indexes

VidINT
¥ escenario_id INT
@instruccion_id INT

m
" idRelUsuario INT
& rol VARCHARY 20)

“» action_tim e DATETIME(S)

> object_id LONGTEXT

> ohject_repr VARCHAR{200)
“» action_flag SMALLINT

“» change_message LONGTEXT
> content_type_id INT

@ user_id INT
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m

Indexes

> password V ARCHAR(128)
> last_login DATETIME(S)
“»is_superuser TINYINT (1)
“»username VARCHAR(255)
» email VARCHAR{200)
“»nombre YARCHAR({255)
> apellido VARCHAR({255)

" idUsuario INT

“ cedula VARCHAR(10)

< foto VARCHAR(200)

o telefono VARCHAR(10)

< IDEspe Y ARCHAR(9)
“»is_active TINYINT(1)
©is_staff TINVINT(1)

> idRolUsuario_id INT
Indexes

-

7 iduego INT
¥ idEscenario_id INT
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Capitulo IV

4. Implementacion y pruebas del sistema

4.1. Implementacion del sistema
Después de haber establecido, desarrollado y analizado los requerimientos
iniciales y el debido disefio del sistema, se definira la implementacion de Software
interactivo con entornos virtuales y gamificacion para el fortalecimiento de la
pronunciacion del idioma inglés del nivel A1y A2 de los estudiantes de la Universidad de

las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga, basandose en las siguientes funcionalidades:

e Funcionalidad de registrar usuarios en la base de datos

e Funcionalidad de identificar las imagenes mostradas a la camara y practicar el
vocabulario del escenario seleccionado.

e Funcionalidad de reconocimiento de voz, el chatbot serd capaz de identificar la
pronunciacion y palabras que el usuario emita.

e Funcionalidad de respuesta del chatbot previamente entrenado para interactuar con el
usuario de forma correcta.

e Funcionalidad de almacenamiento de informacion de cada escena practicada y
mostrar un reporte final.

Registrar

La interfaz grafica Registrar se crea con la ayuda del lenguaje de programacion
Django, cuenta con varios campos para ser llenados y esta informacion posteriormente
sera validada y almacenada dentro de la base de datos. A continuacion, se enumeran los

items que se manejan:

e Name y Last name: El nombre del usuario, juntamente con el apellido, son para
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importantes para identificar a la persona que se ha registrado, deben ser reales y tener

mas de tres caracteres.

e Phone: En este espacio el usuario debe ingresar el nimero telefdnico, el cual debe ser

real y tener diez caracteres incluyendo el cero inicial.

e ESPE ID: El identificador de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE debe ser
Unico para cada estudiante, debe empezar por una letra mayuscula y tener nueve

caracteres.

e User: En este espacio el usuario debe ingresar su nombre o alias con el cual desea ser

identificado posteriormente.

e Email: El correo electronico de cada usuario debe ser real y Gnico, ya que, no se

aceptaran varias cuentas vinculadas al mismo.

e Password: La contrasefia debe ser una cadena de caracteres que cumpla con las
normas de seguridad, una longitud mayor o igual a ocho caracteres, incluir nimeros,
combinaciones de letras mayusculas y minusculas, incluir caracteres especiales, no

tener espacios en blanco.

Se utiliza una base de datos MySQL, conformada por varias tablas que serviran
para almacenar la informacion personal de cada uno de los usuarios, las puntuaciones y
recompensas Yy los vocabularios para cada escenario. Para realizar la conexion del sistema

a la base de datos se necesita el siguiente codigo:

Figura 27

Conexion con la base de datos

DATABASES
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Iniciar sesion
La interfaz grafica Iniciar sesion se crea con la ayuda del entorno de desarrollo de
Django para la pagina web, y cuenta con dos campos para ser llenados y esta informacion
posteriormente serd validada y comparada en la base de datos. A continuacion, se

enumeran los items que se manejan:

e User: En este espacio el usuario debe ingresar el nombre o alias con el cual cred su

cuenta.

e Password: La contrasefia debe ser una cadena de caracteres con la que se cre6 la

cuenta.

Implementacion de IBM Watson y conexion con Unity

Para poder usar los componentes Text to Speech, Speech to Text y Assistant, es
necesario tener una cuenta en IBM Watson y crear los servicios, sin embargo, se requiere
entrenar al asistente virtual, para lo cual se deberd introducir todas las posibles preguntas
que puede realizar el usuario, mediante una etiqueta que las identifique, y posteriormente

se ingresa las respuestas que el asistente sera capaz de otorgar a dichas etiquetas.

Para la implementacidn con Unity, se necesita agregar la carpeta de IBM Watson
al proyecto y afadir el script del servicio que se requiera utilizar, como se muestra en la
Figura 28, a continuacion, se ingresa las credenciales del componente, lo cual facilitara
conectar y poder usar.

Figura 28

Credenciales de los servicios de IBM Watson para conectar con Unity

v . W Text To Speech (Script) e
Serip TextToSpeech O
Apl Key TtZaczHXcAKalONR7VAufoVIS4ET
Service Url hups //dpl.us soulh.lcxl-to -spee

Voice GB Kate V3 VQ{ge 8
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Instrucciones y vocabulario de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”

Las instrucciones y el vocabulario de las tres escenas: Airport, Restaurant y Egypt,
se crea con la ayuda de Django para la pagina web y con el entorno de desarrollo
Microsoft Visual Studio para la aplicacion movil, y contienen informacién para ensefiar al
usuario a su debido uso. Estas oraciones de doctrina seran extraidas directamente desde la
base de datos para visualizar por pantalla, sin embargo, para la aplicacién movil de

enviara esta informacion desde la web.

El vocabulario contiene las palabras en inglés que se van a utilizar durante la

practica, con su traduccidn en espariol, junto con una imagen para su comprension.

El servicio de IBM Watson Ilamado Text to Speech es el encargado de transmitir
el texto de las instrucciones, el vocabulario y el reporte final en lenguaje natural,
permitiendo asi, escuchar la pronunciacién correcta de las palabras en el idioma
extranjero. Esto contribuye a la familiarizacion de los alumnos con la articulacién de las
frases, por ende, su aplicacion en la vida diaria sera mas facil. En la Figura 29, se puede
observar el codigo para reproducir por audio:

Figura 29

Reproduccién por audio

private IEnumerator ExampleSynthesize(string str)
{
Debug.lLog("Audio activado™");
if (string.IsNullOrEmpty(titleText.text))
1
str = synthesizeText;
}
byte[] synthesizeResponse = null;
AudioClip clip = null;
service.Synthesize(
callback: (DetailedResponse<byte[]> response, IBMError error) =>
{
synthesizeResponse = response.Result;
Log.Debug("ExampleTextToSpeechVl", "Synthesize done!");
clip = WaveFile.ParseWAV("myClip", synthesizeResponse);
PlayClip(clip);
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Mena principal
El mend principal se crea con la ayuda del entorno de desarrollo Microsoft Visual

Studio. Y contiene la informacion de los juegos realizados por los estudiantes y los

escenarios desbloqueados para acceder.

Las escenas se van desbloqueando dependiente del puntaje que se haya obtenido
en la anterior, siguiendo la secuencia: Airport, Restaurant y finalmente Egypt; por lo
tanto, es necesario realizar la validacién antes de abrir un escenario.

Pantalla de la escena “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”

Las pantallas de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”; se crean con la
ayuda del entorno de desarrollo Microsoft Visual Studio y la herramienta Unity,
contienen objetos que escenifican a un aeropuerto, un restaurante y un lugar turistico real,
y personajes que con los cuales se podra interactuar.

Figura 30

Reconocimiento de voz

private void OnRecognize(SpeechRecognitionEvent result)

{
if (result != null &% result.results.lLength > 8)
{
foreach {var res in result.results)
{
foreach (var alt in res.alternatives)
{
/{Transcript the audio and ceck if its the final text
string text = string.Format("{8}", alt.transcript);
if(res.final)
1
SendResponse(text);
J/add the whole text to the list
listText.Add(text);
¥
¥
¥
¥
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Figura 31

Creacion del servicio de IBM Watson Assistant

private IEnumerator CreateAuthenticateServices()

{

_assistantAuthenticator = new IamAuthenticator(apikey);

while (! _assistantAuthenticator.CanAuthenticate())
{

yield return null;

¥

_assistantService = new AssistantService(serviceVersionDate, _assistantAuthenticator);

if (!string.IsNullOrEmpty(serviceUrl))
{

_assistantService.SetServiceUrl(serviceUrl);

¥

else

{
Debug.LogError("Assistant Service URL is null or empty");

¥

_assistantService.CreateSession(OnCreateSession, assistantId);

while (! _createSessionTested)

{

yield return null;

¥

El servicio de IBM Watson llamado Speech to Text es el encargado de reconocer
la voz y procesarla para posteriormente ser mostrado en texto en la pantalla, sin embargo,
el Watson Assistant es el encargado de identificar si lo que se ha dicho es correcto o no.

Figura 32
Reproduccidén por audio de sentencias de palabras

private IEnumerator ProcessText()

1
Debug.log("ProcessText");
_audioStatus = EProcessingStatus.Processing;

if (_outputBudiocSource.isPlaying)
{

yield return null;

}

Reporte final de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”

El reporte final de las escenas “Airport”, “Restaurant” y “Egypt”, se crean con la

ayuda del entorno de desarrollo Microsoft Visual Studio y la herramienta Unity,
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contienen la puntuacién obtenida en la practica dependiendo de los aciertos y el listado de
palabras que se pronunciaron bien y mal.

Figura 33

Obtencion de la puntuacion
rating = rating + 188;
score.text = rating.ToString();

El servicio Watson Assistant valida que la sentencia de palabras pronunciadas por
el usuario sea correcta, si es el caso la puntuacién incrementa en cien, caso contrario se

mantiene sin ningun incremento.

4.1.1. Implementacion de la aplicacion web

La aplicacion web deberé estar alojada en un repositorio privado que contendra
todos los archivos. Para la administracion de este reposito se debe crear el superusuario
con rol de administrador el cual tendra acceso a todas las funcionalidades de la aplicacion:

Se accede por la siguiente URL.: http://104.131.76.162/

4.1.2. Implementacion de la aplicacion movil
La aplicacion mavil se podra descargar directamente desde el sitio oficial de la
pagina web KDIN e instalar en dispositivos Android, también se puede acceder desde esta

URL.: https://www.dropbox.com/s/dviqzlwi5agtaglk/KDINEnglish.apk?dl=0

4.2. Pruebas del sistema
Para validar el software interactivo con entornos virtuales para el fortalecimiento
de la pronunciacion se ha llevado a cabo varias pruebas con los alumnos del primer nivel

del Departamento de Idiomas de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga.

4.2.1 Pruebas para validar los componentes del sistema

Las pruebas fueron realizadas en ambientes controlando el ruido y con el uso


http://104.131.76.162/
https://www.dropbox.com/s/dvjqzlwi5agtglk/KDINEnglish.apk?dl=0
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de un microfono externo conectado al dispositivo movil. Ademas, disminuyendo los

efectos de la luz y la distancia de la cAmara del celular.

Para efectuar las pruebas del reconocimiento de iméagenes para practicar el
vocabulario mediante realidad aumentada se busco un lugar con luz artificial, que no
ilumine directamente la cAmara, también se tomo la precaucién de no estar en contra
luz, porque esto causa que las fotografias se tornen oscuras y, por ende, no puedan ser
reconocidas.

Figura 34

Deteccion y reconocimiento de imagenes mediante realidad aumentada

Say: Airport, Restaurant, Egypt or
Finish to end the

The image and the word have to
match

The image and the word have to
match

Nota. Adaptado de Sistema interactivo para el fortalecimiento de la pronunciacién del

idioma inglés. Elaboracién propia

En la tabla 129 se muestra las imagenes de los escenarios: Airport, Restaurant

y Egypt y la distancia que deben tener las fotografias con respecto a la camara del
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dispositivo movil. La distancia minima es de 14 cm y la méxima es de 175 cm.

Tabla 126

Reconocimiento de imagenes. Pruebas con el dispositivo movil en un ambiente controlado

Imégenes Airport Restaurant Egypt
Distancia 14 - 175 cm 14 -175cm 14 -175cm

Al momento de realizar las pruebas utilizando el micr6fono integrado en el
celular, el asistente virtual capta los sonidos exteriores y se manifiestan como parte de
la conversacion con el usuario. Para evitar este percance se busco una habitacion en
donde no exista ruido, ademas se incorporé unos audifonos con micréfono y en donde
la sefial de internet no se interrumpa.

Figura 35

Deteccion y reconocimiento de voz

hello how are you

Say: Hello, how are you?

0o:0 112
Nota. Adaptado de Sistema interactivo para el fortalecimiento de la pronunciacién del

idioma inglés. Elaboracidn propia

Watson tiene la capacidad de responder a las solicitudes del usuario. Para

llevar a cabo su funcionamiento es necesario ingresar las posibles preguntas que
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realice el estudiante y las contestaciones que obtendra del asistente virtual.

4.2.2 Pruebas de aprendizaje con alumnos de primer nivel del Departamento de
Idiomas de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga

Para realizar pruebas con el sistema interactivo para el fortalecimiento de la
pronunciacion, se aplicé con 5 estudiantes al finalizar el periodo académico, ya que es
aqui cuando cuentan con los conocimientos basicos de inglés. La demostracion se
Ilevo a cabo de la siguiente manera: se pidi6 a los alumnos que utilicen la aplicacion
para la articulacion de las palabras por medio del aprendizaje del vocabulario y
posteriormente practicar en los escenarios. Este proceso tendria que repetir cinco

veces en cada escena.

Una vez que los alumnos tienen experiencia usando la aplicacion movil se
procede a reforzar la ensefianza — aprendizaje del idioma inglés, obteniendo tanto

aciertos como desaciertos. Para lo cual se utiliza la ecuacién de precision:

Tabla 127

Meétricas de precision para evaluar el aprendizaje

) Aciertos _ _ Aciertos o
Escenario i Primerintento - Quinto intento
Desaciertos Desaciertos
) 24 0,39344262 40 0,63492063
Airport -
37 23
30 0,39473684 34 0,57627119
Restaurant —
46 25
Eavpt 36 0,45 41 0,53947368
WP 44 35

0,41272649 «—»  0,58355517

Se obtiene una mejora del 17%




170

Tabla 128

Comparacion de tiempo empleado en la primera y en la quinta practica

Tiempo en minutos en la Tiempo en minutos en la

Escenario primera vez usando la quinta vez usando la
aplicacion aplicacion
Airport 0:20:28 0:17:34
Restaurant 0:16:15 0:15:08
Egypt 0:24:32 0:16:38
Promedio 0:20:25 0:16:27

Se obtiene un decremento de 0:03:58 minutos

Con el uso constante de la aplicacion se obtuvo un porcentaje promedio de
pronunciacion del 58,35%, resultado que se puede observar en la tabla 127, donde el
porcentaje de precision varia en un rango de 0.539 a 0.634, mientras que en la primera
vez que se utilizo la aplicacion el rango varia de 0.393 a 0.45 con un porcentaje
promedio de reconocimiento de 41,27%, por lo tanto, se tiene un incremento del 17% en
el rango de precision en el fortalecimiento de la pronunciacion en un tiempo corto, como
se muestra en la tabla 128, el promedio de tiempo de las practicas disminuyo en 3
minutos con cincuenta y ocho segundos, ya que, con la destreza adquirida a través de la
praxis y el estudio del vocabulario, los alumnos ya habian memorizado tanto las palabras

COmo su pronunciacion.

4.2.3 Pruebas de integracion
Las pruebas de integracion se realizaron una vez que cada una de las partes del

sistema se encuentran juntas, se prueba el sistema integrado.
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Pruebas de integracion
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N° Prueba Cumple
1 Almacenamiento de los roles de los usuarios Si
2 Almacenamiento de usuarios Si
3 Almacenamiento de instrucciones Si
4 Almacenamiento de vocabulario Si
5 Almacenamiento de escenarios Si
6 Almacenamiento de juegos Si
7 Almacenamiento de puntaje Si
8 Almacenamiento del tiempo ocupado en cada escena Si
9 Almacenamiento del nimero de intento realizado Si
10 Almacenamiento de aciertos Si
11 Almacenamiento de desaciertos Si
12 Consumo de web service por la aplicacion movil Si
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Capitulo V

5. Validacion y analisis

5.1 Validacion del software

La validacion del software interactivo con entornos virtuales y gamificacion para
el fortalecimiento de la pronunciacion del idioma inglés del nivel Aly A2 se realizd
mediante una encuesta aplicada a la muestra de los estudiantes de Idiomas de la
Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga, para conocer la utilidad del

sistema web y movil.

5.1.1 Analisisy validacion de la hipotesis
La hipotesis propuesta es: ¢El desarrollo de un software con superposicion de
personajes virtuales y técnicas de gamificacion permitira fortalecer la pronunciacion y el
aprendizaje del idioma ingles del nivel A1y A2 de los estudiantes de la Universidad de
las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga?; las variables de investigacion son:
Variable dependiente: Fortalecimiento de la pronunciacion del idioma inglés del
nivel A1y A2 de los estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede
Latacunga.
Los indicadores que se consideran para la validacion son:
a) Técnicas utilizadas para practicar la pronunciacién
b) Funcionamiento de los sonidos
c) Articulacion de las consonantes
En la tabla 127, Métricas de precision para evaluar el aprendizaje con los
estudiantes del Departamento de Idiomas, se muestra que existe un incremento de 17%
en el término de cinco practicas por escenario, ademas en la tabla 128, Comparacion de

tiempo empleado, se muestra que se obtiene un decremento de tres minutos y cincuenta y
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ocho segundos entre la primera y la quinta vez. lo que admite la validacion del indicador
a), b) y ¢), ya que, se demuestra que se ha fortalecido la pronunciacion, porque si se
ocupa menos tiempo en una préctica es porque el alumno esta poniendo el uso la perfecta
articulacién tanto de los sonidos como de las consonantes, por ende, culmina rapido su
praxis.

Para la validacion de la hipotesis se realiz6 con la ayuda de un programa
estadistico SPSS (Stadistical Package for the Social Sciences), se confirmd que la
distribucién es normal, por lo tanto, se obtienen las hipotesis nula y alternativa:

Hipotesis nula (H,): ¢El desarrollo de un software con superposicion de
personajes virtuales y técnicas de gamificacion no permitira fortalecer la pronunciacion y
el aprendizaje del idioma ingles del nivel A1y A2 de los estudiantes de la Universidad
de las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga?

Hipotesis alternativa (H,): ¢EI desarrollo de un software con superposicion de
personajes virtuales y técnicas de gamificacion permitira fortalecer la pronunciacion y el
aprendizaje del idioma ingles del nivel A1y A2 de los estudiantes de la Universidad de
las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga?

A continuacion, en la Tabla 130, se muestran los resultados de la primeray la
quinta préactica utilizando el sistema interactivo para el fortalecimiento de la
pronunciacion del idioma inglés, se realizé el calculo de la diferencia entre la ultima
menos la primera, obteniendo como consecuencia el promedio de 0.17, la varianza de

0.0058 y la desviacion estandar de 0.765.
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Calculo de la media de las diferencias
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Precisién en la

Precision en la

Diferencia de

Escenario primera vez usando quinta vez usando )
la aplicacion la aplicacién medias

Airport 0,393442623 0,634920635 0,241478012
Restaurant 0,394736842 0,576271186 0,181534344
Egypt 0,45 0,539473684 0,089473684
Promedio 0,412726488 0,583555168 0,17082868
Varianza 0,005862287
Desviacion estandar 0,076565576

En la Figura 36, se muestra la linea azul que representa los valores de las

practicas que realizaron los alumnos por primera vez, mientras que la linea naranja

representa los valores que se obtuvieron en la Gltima praxis, siendo evidente que a la

quinta ocasion se ha incrementado el conocimiento.

Figura 36
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A continuacion, se calculan los grados de libertad con la formulan — 1,
obteniendo el valor de 2, de la tabla t-Student se obtienen los datos criticos para el 0.05%
de confianza de 2.92, lo que nos da la oportunidad de implantar las zonas de aceptacion y
rechazo.

Sit < 2.92 no se rechaza H,

Sit > 2.92 se rechaza H,

Posteriormente, se aplica la ecuacion de inferencia estadistica:

X —
t= s

Bk

Sabiendo que:

X = Media

u = Valor por analizar

s = Desviacion estandar
n = Tamafo de la muestra

Aplicando la ecuacion estadistica se obtiene el siguiente valor:

_0,17082868 — 0
~ 0,076565576
V3

t = 3.8645

El valor obtenido 3.8645 es mayor que 2.92, por lo tanto, se rechaza la hipotesis
nula y se acepta la hipdtesis alternativa, donde se establece que permitira fortalecer la
pronunciacion y el aprendizaje del idioma ingles del nivel A1y A2 de los estudiantes de

la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga
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Capitulo VI

6. Conclusiones y recomendaciones

6.1 Conclusiones

e Se cumpli6 con el objetivo principal; elaborar un software interactivo con
entornos virtuales y gamificacion para el fortalecimiento de la pronunciacion del
idioma inglés del nivel Al y A2 de los estudiantes de la Universidad de las
Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga.

e Lainformacion recolectada en el marco tedrico nos apoyo en la obtencion de los
conceptos principales y comprender acerca de entornos virtuales y técnicas de
gamificacion y con el oportuno soporte del director del Departamento de Idiomas
de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga, contribuyeron
a 'y apoyo para la pronunciacion.

e El desarrollo de la aplicacion web y mavil se llevo a cabo con el uso de la
metodologia agil para el disefio de aplicaciones multimedia de dispositivos
moviles (MADAMDM); la cual abarcé las fases de requerimientos, planificacion,
disefio, codificacion y pruebas.

e Las técnicas de gamificacion utilizadas en videojuegos para incentivar el
aprendizaje que se estudiaron fueron recompensa y logros mediante premios, las
cuales fueron aplicadas en el desarrollo del proyecto.

e Mediante el uso de avatares en los diferentes escenarios se llevd a cabo la
interaccion entre el sistema y el usuario; afladiendo a esto la intervencion de un
asistente virtual se control6 la correcta pronunciacion de los estudiantes.

e Laimplementacion del sistema interactivo se llevd a cabo mediante el servidor

Digital Ocean, es decir, se encuentra disponible en internet mediante el enlace de
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acceso, en el aparto Implementacion de la aplicacion web.
e La hipotesis fue exitosa, ya que, se demostro que el fortalecimiento de la
pronunciacion tuvo un incremento del 17% y el tiempo promedio empleado por

partida decremento en 3 minutos con 58 segundos.

6.2 Recomendaciones

e Realizar un analisis profundo para tener una idea clara del sistemay la
arquitectura que se va a utilizar es un pilar fundamental para el desarrollo de un
sistema, ya que ahorra recursos, como tiempo y esfuerzo.

e Esrecomendable contar con el apoyo de un experto en cada trabajo de
investigacion con la finalidad de manejar datos correctos e informacion adecuada
para obtener como producto final un sistema dtil.

e Sesugiere aplicar la Metodologia agil para el disefio de aplicaciones multimedia
de dispositivos moviles (MADAMDM), porque es ideal para desarrollar sistemas
enfocados en dispositivos moviles, ademas aporta flexibilidad en el desarrollo, ya
que, en cualquier punto se puede evaluar y visualizar un resultado inmediato, asi,
en caso de encontrar un error, se puede regresar para corregirlo.

e Utilizar técnicas se gamificacion es recomendable en cualquier proceso de
ensefianza, ya que, de esta manera se motiva a los estudiantes a aprender mientras
divierten.

e Utilizar avatares que tengan caracteristicas humanoides que contribuyan a

visualizar el escenario como el mundo real.
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