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Introduccion

Una buena acentuacién es esencial para comunicarse de manera clara y
precisa, evitando malentendidos. Sin embargo, es importante tener en cuenta
que tanto el emisor como el receptor del mensaje deben tener una calidad

textual adecuada para lograr este objetivo.

Un estudio desarrollado en el Centro Universitario de Los Altos de la
Universidad de Guadalajara, segin Cordero (2022) que cita a Fregoso
Peralta (2011), encontré que los estudiantes universitarios presentan
problemas comunes en la expresion escrita como errores ortograficos y
puntuacion. Ademds, se observé una baja valoraciéon en niveles léxicos,
semanticos y sintacticos en los estudiantes universitarios de las Licenciaturas
de Odontologia, Nutriciéon y Contaduria, asi como en los estudiantes de la

Maestria en Ensefianza de las Ciencias.

Estos topicos generalmente son enseflados en grados académicos anteriores,
podra ser entendible el hecho de que en un nivel académico universitario ya
no se tome con tanta relevancia su repaso o estudio pues se asume que el
estudiante ya ha tenido una formacién en el tema; sin embargo, el ignorar o
no darle el suficiente interés tanto en un ambiente estudiantil, profesional o

cotidiano hace que se perpetie el problema.



Por lo tanto, es claro que estas limitaciones en la expresion escrita no solo
afectan a estudiantes universitarios, sino también a profesionales y, en
general, a la sociedad, ya que una comunicacién efectiva es esencial en la
vida cotidiana y en el ambito laboral, uno de los ejemplos mas evidentes es
en el ambito laboral, como sefiala Sevilla (2018), "El problema que esto esta
generando, es que cuando solicitan trabajo, entregan un Curriculum Vitae
que para los reclutadores es imposible de entender vy, por lo tanto, implica

motivo de rechazo."

La ventaja de hoy en dfa es que la tecnologia puede proporcionar una
solucién para reducir la problematica de la mala ortografia si se presta
atencion a la formacion y se utilizan herramientas tecnologicas adecuadas.
Seguin Macias y Vélez (2022), la educacién juega un papel importante en el
adecuado uso de los avances tecnolégicos y, por lo tanto, es crucial que los
niflos y jévenes adquieran habilidades lingiifsticas y ortograficas mediante el

uso responsable y ladico de la tecnologia



Olyetivo general

Desarrollar un prototipo de herramienta tecnolégica de aprendizaje con
estrategias ludicas sobre la acentuacion en el idioma espafiol, para mejorar el

conocimiento y comprension de este.

Olyetivos especificos

* Analisis y especificacion de requerimientos
En esta fase se identifican las caracteristicas del sistema, con base en la
revision bibliografica para recopilar informacién para conocer las
caracteristicas de las palabras atonas, tonicas y tritonicas, asi como las reglas

de uso y estrategias de identificacion en el idioma espanol.

* Modelado y disefio:
Disefnar y modelar un sistema conceptual para aplicar las reglas de uso y
estrategias de identificacién en el idioma espafiol, y presentar la informacion

recopilada de manera clara y facil de entender para el usuario.

* Implementacion
ILla fase de implementacion es para poder obtener el prototipo de la
herramienta tecnolégica mediante tecnologias web como Node]s con su

framework express y Vue]s con el framework Quasar

* Pruebas
LLas pruebas son para asegurar el correcto funcionamiento del prototipo de

la herramienta tecnologica.
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Marco Tedrico

CONCEPTO DE ACENTUACION

La acentuacion es un elemento fundamental de la ortografia. Consiste en la
utilizaciéon de signos graficos (el acento) sobre las vocales de una palabra
para indicar la silaba ténica, es decir, aquella que se pronuncia con mayor
intensidad. La correcta aplicacion de las reglas de acentuacion es esencial
para una adecuada comunicacién escrita, ya que su omisiéon o incorrecta
utilizaciéon puede generar ambigliedad o incluso alterar el sentido de una

palabra.

La acentuacién es un elemento complejo que requiere de una adecuada
comprension de las reglas y su aplicacion en diferentes contextos. Por esta
razon, resulta de gran importancia contar con herramientas pedagogicas que
permitan a los estudiantes de espafiol desarrollar su habilidad para utilizar
adecuadamente los signos de acentuacion en la escritura de las palabras. En
este sentido, el presente proyecto tiene como objetivo el desarrollo de un
prototipo informatico que emplea estrategias ludicas para facilitar el

aprendizaje de las reglas de acentuacion en el idioma espafiol.



REGLAS DE ACENTUACION

En el idioma espanol existen diversas reglas de acentuaciéon que se aplican
en funcién de la posicién de la silaba tonica en la palabra. Por ejemplo, las
palabras agudas son aquellas cuya silaba tonica es la dltima, por lo que se
acentuan cuando terminan en consonante distinta de -n o -s. Por otro lado,
las palabras graves son aquellas cuya silaba tonica es la pendltima y se
acentdan cuando no terminan en las mismas condiciones que las agudas.
Pérez Porto, J., Gardey, A. (2 de febrero de 2009). Finalmente, las palabras
esdrujulas son aquellas cuya silaba ténica se encuentra antes de la
antepenultima y las palabras sobresdrujulas tienen su silaba ténica en la
sflaba anterior a la antepenultima, estos casos son son excepcionales y por

eso siempre se acentian. Pérez Porto, J., Gardey, A. (29 de enero de 2020).

Cabe destacar que en la acentuacion del idioma espafiol, se presentan ciertas
excepciones y casos especiales que deben tenerse en cuenta, tales como las
palabras compuestas, las formas verbales, entre otros, si bien son igualmente
importantes he centrado el enfoque de este proyecto en abarcar los casos de

acentuacion antes mencionados.

¢POR QUE ESTRATEGIAS LUDICAS?

Las estrategias de aprendizaje son herramientas y técnicas que los
estudiantes pueden usar para mejorar su aprendizaje de manera efectiva y
eficiente. Las estrategias ludicas, en particular, tienen un enfoque en el

aprendizaje a través del juego y la diversion.



Se ha demostrado que la utilizacién de estrategias ludicas en el aprendizaje
de la acentuacion en espanol puede ser muy efectiva para ayudar a los
estudiantes a recordar las reglas de acentuaciéon de manera mas sencilla y
duradera. Ademas, el uso de estrategias ludicas puede fomentar la
motivacion y el interés del estudiante en el aprendizaje del espanol, lo que

puede llevar a una mayor retencién de informacion.

Algunos estudios han demostrado que el uso de estrategias ludicas puede ser
especialmente efectivo en el aprendizaje de idiomas. Por ejemplo, un estudio
realizado por Prensky (2001) encontré que los estudiantes que usaban
juegos en el aprendizaje de un idioma tenfan una mayor motivacioén, una
mayor retenciéon de informacion y un mejor desempefio académico que los

estudiantes que no usaban juegos.

Un factor importante a tomar en cuenta es la gamificacion, que se ha
convertido en wuna herramienta importante en el proceso de
ensenanza-aprendizaje a nivel mundial. Seguin Guaman P, Angela V., &
Alvarez 1..(2022), la gamificacién permite a los estudiantes obtener un
aprendizaje de manera divertida, dinamica y significativa, convirtiendo tareas

aburridas en interesantes implicando participar en actividades mentales.

Los juegos en la gamificacién requieren elementos basicos orientados a los
objetivos, retos, reglas, limitaciones durante el juego y finalizara con
recompensas O premios para una mayor motivacion de los participantes,
Guaman P, Angela V., & Alvarez L.(2022). Por lo tanto, la implementacion
de estrategias ludicas en la ensefianza de la ortograffa puede ser una

experiencia educativa interesante, eficaz y sencilla.
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Estado del arte

En esta seccion se describiran algunas opciones tecnologicas enfocadas en
propuestas de solucion especifica a la problematica planteada en este trabajo

y se omitiran las que abordan la ortografia en forma general.

Ebpuctiry ORTOGRAFIA ESPANOLA

Es una herramienta tecnologica que cuenta con acceso desde dispositivos

méviles como desde su portal web, siendo la aplicacion capaz de funcionar

sin conexion a internet.
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Fignra 1. Eductify: Menii principal aplicacion movil. Captura de
pantalla tomada de: bitps:/ | play.google.com/ store/ apps/ details?id=com.
holucent.grammares&g/=US.

11 de enero del 2023.
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Fignra 2. Eductify: Menii principal sitio web. Captura de pantalla tomada de:
https:/ | wwmw.eductify.com/ es/ ortografia-espanola.
11 de enero del 2023.

Desde su sitio oficial, en el Marketplace de Google, nos dice que (Eductify,
Fecha de recuperacion: 14 de enero del 2023) cuenta con mas de 5000
preguntas con respuesta y explicaciones instantaneas. Ademas, como se
puede apreciar tanto en la version moévil (Figura 1) como en su sitio web

(Figura 2) esta organizada por temas.

La principal forma de darle retroalimentacién al usuario es por textos y
colores, para los ejercicios resueltos de forma correcta (Figura 3) se muestra
una palomita de color verde en la parte inferior izquierda y la opcion
seleccionada se muestra del mismo color mientras que para un ejercicio
erroneo (Figura 4) se muestra una tache de color gris en la parte inferior

izquierda y la opcion seleccionada se muestra en color rojo.
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Figura 4. Eductify:
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Figura 5. Eductify: Ejercicio resuelto de forma correcta sitio web. Captura de pantalla tomada de:

bttps:/ | wwmw.eductify.com/ es/ ortografia-espanola.
Fecha de acceso: 11 de Enero del 2023.




01:24 g1 X 1

simpatica

pa

press spacebar or right mouse button to continue

Figura 6. Eductify: Ejercicio resuelto de forma errdnea sitio web. Captura de pantalla tomada de:
bttps:/ | www.ednctify.com/ es/ ortografia-espanola.
Fecha de acceso: 11 de Enero del 2023.

Para el sitio web la retroalimentaciéon otorgada es la misma, un ejercicio
resuelto correctamente (Figura 5) se muestra con un color verde y para un

ejercicio erréneo (Figura 6) se muestra con un color rojo.

La informaciéon que nos da Eductify en su pagina nos dice que (Eductify,
Fecha de recuperacion: 14 de Enero del 2023) se fundé en el 2017 teniendo
como misién simplificar la educaciéon mediante tecnologias de vanguardia.
Con aplicaciones que faciliten la manera de aprender desde cualquier lugar

usando tu teléfono o tableta.

Cabe senalar que Eductify tiene distintas aplicaciones con diferentes topicos

para cumplir con el objetivo, siendo esta la que compete al idioma espafiol.

El principal problema que se nota con la aplicacién es que los ejercicios son

bastante faciles de resolver (Figura 0).
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ORTOGRAFIA Y GRAMATICA ESPANOL

Esta aplicacién consta de un total de 38 a 250 subniveles, los cuales se
mencionan en la descripcion oficial en la Marketplace de Google (Ortografia
y gramatica en espafol, Fecha de recuperacion: 10 de enero de 2023). Los
ejercicios presentados consisten en seleccionar las letras proporcionadas
para formar palabras, en ocasiones, algunas letras estan acentuadas, por lo
que es importante tenerlas en cuenta para armar correctamente la palabra y
resolver el ejercicio (Figura 8). La aplicacién ofrece la opcion de revelar la
palabra a armar y también permite pedir ayuda a un amigo, esta funcién de
"preguntar a un amigo" implica compartir una captura de pantalla del
ejercicio con un contacto del dispositivo mévil para tener apoyo de un
tercero al momento de resolver el ejercicio, finalmente la retroalimentacion
del ejercicio se muestra a través de una ventana emergente que revela la

palabra que resuelve el ejercicio (Figura 9).

@ # Xoomi Redmi Note 7 (1080234 127.00.15555 - Genymtion
206

= Ortografia y Gramética

Perfect

ahi

e[r]efalx]J]

_ Dias Hot 30% + 15% Off

-]

Figura 7. Ortografia y
gramatica espariol: Seleccion
de niveles. Captura de
pantalla tomada de:
hitps:/ | play.google.com/ stor
¢/ apps/ details?id=com.hob
byappgame.palabracorrecta
&g/=US.
Fecha de acceso: 11 de
Enero del 2023.

Figura 8. Ortografia y
gramatica espafiol: Ejemplo
de interaccion con el ejercicio.

Captura de pantalla
tomada de:
https:/ [ play.google.com/ stor
¢/ apps/ details?id=com.hob
byappgame.palabracorrecta
&g/=US.
Fecha de acceso: 11 de
Enero del 2023.
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Figura 9. Ortografia y
gramatica espasiol: Ejercicio
resuelto de forma correcta.
Captura de pantalla
tomada de:
hittps:/ [ play.google.com/ stor
¢/ apps/ details?id=com.hob
byappgame.palabracorrecta
&g/=US.
Fecha de acceso: 11 de
Enero del 2023.



La distribucién de esta aplicacion se realiza a través de dispositivos moviles,
a diferencia de Eductify. Sin embargo, para su correcto funcionamiento,

requiere acceso a internet.

Como se puede apreciar en la Figura 7, la dinamica de la aplicacion consiste
en resolver los ejercicios que se encuentran en cada nivel, no obstante,
también es la principal limitaciéon de esta aplicacion ya que para acceder a
diferentes ejercicios se requiere completar los establecidos previamente, no
ofrece un control tematico al que se pueda recurrir ni una estructura solida

sobre los temas abordados.

En la Figura 8, podemos observar la resoluciéon de uno de los ejercicios,
donde se puede apreciar que la interacciéon con el usuario se ha disefiado de
manera simple y directa, lo que facilita la navegacion y eleccion de opciones,
las letras se encuentran en la parte inferior de la pantalla, mientras que en la
parte superior se muestra una referencia contextual para la palabra que se

debe resolver.
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TRIPTONGO
Es una aplicacién moévil que no requiere conexion a internet para funcionar.
Como su nombre indica, se enfoca en los triptongos y cuenta con una

interfaz sencilla pero limitada en opciones (Figura 10).

231 v40

L4 44

Cuél de las siguientes palabras tiene triptongo? Cuél de las siguientes palabras tiene triptongo?

/izk

N bl

COMENZAR

POLITICA DE PRIVACIDAD

1 MAS INFORMACION -
unaToc ciray sencite TR Unarocclaray sencite (AR B raysonile

Figura 10. Triptongo: Menii
principal. Captura de pantalla
tomada de:
hitps:/ | play.google.com/ store/ a
pps/ details?id=com.estudiaplay.

Figura 11. Triptongo: Ejercicio
resuelto de forma erronea.
Captura de pantalla tomada de:
https:/ | play.google.com/ store/ a
pps/ details?id=com.estudiaplay.

Figura 12. Triptongo: Ejercicio
resuelto de forma correcta.
Captura de pantalla tomada de:
hitps:/ | play.google.com/ store/ a
pps/ details?id=com.estudiaplay.

triptongojuego. triptongojuego. triptongojuego.
Fecha de acceso: 11 de Enero del  Fecha de acceso: 11 de Enero del  Fecha de acceso: 11 de Enero del
2023. 2023. 2023.

Como se puede observar en las Figuras 11 y 12, la retroalimentacién
proporcionada por la aplicacion es principalmente visual y limitada. Ademas,
la aplicacién asume que el usuario tiene conocimientos previos sobre el tema

o que es de su dominio, y la cantidad de ejercicios disponibles es incierta.

Un aspecto destacable de la aplicacién es su capacidad para indicar de
manera clara si se ha cometido un error o si se ha dado la respuesta correcta
(Figuras 11 y 12). Su interfaz extremadamente simple la hace muy intuitiva, y
la mayorfa de los ejercicios que presenta estan relacionados con ejemplos
concretos, lo que permite una mejor comprension y aplicacion practica del

tema (Figura 12).
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CON O SIN TILDE

Es una aplicaciéon con interfaz sencilla que no requiere del uso de internet
para poder funcionar, en su menu principal podemos elegir uno de los
modos de juego (Figura 13) para poder interactuar, cada modo de juego

presume de tener mas de 100 preguntas, estos siendo:

® Regla general: Donde interactuamos eliciendo la silaba tonica v si
gla g g y

lleva acento o no

e Contexto: Podemos elegir una palabra que mejor se adecue para

completar la oracion en el contexto que expresa

e Hiatos y diptongos: De una palabra elegimos sus silabas fuertes y

débiles

@+ G N 2013120001928, 20003 - 1271011555  Gemanon ~1 g
704 A d 702 A

O

704 A

Con o sin tilde? o | eonosintide? £Con o sin tilde?

@ Bog

Contexto B Regla

general

Fignra 13. ;Con o sin tilde?: Menii principal, modos de juego. Captura de pantalla tomada de:
https:/ [ play.google.com/ store/ apps/ details/ Con_o_sin_tildeZid=com.leirach.acentos>g/=ES
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023.
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En la parte inferior de la pantalla, se encuentran las siguientes opciones:

mejores puntuaciones (Figura 14), video de teoria relacionado con el modo

seleccionado (Figura 15) y teorfa (Figura 16), estos modos estan dispuestos

en el orden mencionado. Cabe sefalar que el video de teorfa no contiene

elementos adicionales a los que se muestran en la Figura 15.

Mejores puntuaciones

s Dec 31,1969 oo on o

10 Dec 31,1969 o 101 0

Figura 14. ;Con o sin
tilde?: Mejores
puntuaciones. Captura de
pantalla tomada de:
https:/ | play. google.com/ stor
¢/ apps/ details| Con_o_sin
_tilde?id=com.leirach.acento
s&g/=ES
Fecha de acceso: 15 de
Enero del 2023.

< Regla general >

6 A&

< ¢Conosintide?

Figura 15. ;Con o sin
tilde?: video tedrico de modo
seleccionado. Captura de
pantalla tomada de:
https:/  play.google.com/ stor
¢/ apps/ details/ Con_o_sin
_tilde?id=com.leirach.acento
s&g/=ES
Fecha de acceso: 15 de
Enero del 2023.

15

704 &

€ Conosintilde?

<

Regla general
* Sobresdrujulas: Llevan tilde siempre.
Esdrdjulas: Llevan tilde siempre.

+ Graves: Llevan tilde cuando no terminan en N, S o vocal.

+ Agudas: Llevan tilde cuando terminan en N, S o vocal.

S 3 G A
es ta
ca sa

in di ce

Prac ti

Figura 16. ;Con o sin
tilde?: Contenido tedrico del

modo seleccionado. Captura
de pantalla tomada de:
https:/ | play.google.com/ stor
¢/ apps/ details/ Con_o_sin
_tilde?id=com.leirach.acento
s&g/=ES
Fecha de acceso: 15 de
Enero del 2023.



0043

La forma principal de dar retroalimentacion al usuario dentro de sus modos

de juego es a través del color en sus textos y elementos visuales (Figura 10),

antes de empezar cada modo de juego nos mostrara su video tedrico

relacionado (Figura 15)

©  iconosinider

principe

€ gConosin tide?

Tiemga
00:43

imagenes

& iCan o sin tide?

Tiemgo
210 | 0120

Tiemgo
01:32

al bedrio

Idica a cantidad do silsbas

3

€ Conosintide?

a dids

Inclica a cantidad do slsbas

2

Temgo Avietos

Los resultados que van a
obtener afos en verse
reflejados.

Fignra 17. ;Con o sin tilde?: Retroalimentacion al usnario. Captura de pantalla tomada de:
https:/ [ play.google.com/ store/ apps/ details/ Con_o_sin_tildeZid=com.leirach.acentos>g/=ES
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023.
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AGUDAS, GRAVES Y ESDRUJULAS

Es una aplicacién con una interfaz sencilla que se puede sentir un tanto

abarrotada de opciones (Figura 18) pues dispone de 30 opciones visibles

desde su mend principal de las cuales la mayoria ofrece informacion tedrica

(Figura 19).

REPASO DE VOCALES Y CONSONANT
INTERACTIVO VOCALES Y CONSONANTES
LASILABA
REGLAS PARA SEPARAR EN SILABAS
SILABATONICA Y ATONA
ORDEN DE LAS SILABAS
INTERACTIVO La sflaba
2Qué son las palabras agudas?
4Qué sor 2
4Qué son'i
2Qué son fas palabras sobreesdrdjulas?
PALABRAS AGUDAS GRAVES ESDRUJULAS SOBREESDRUJULAS
INTERACTIVO agudas graves esdrij sobreesd
AACENTO DIACRITICO
Interactivo Acento Diacritico
ACENTO ENFATICO

/o ACENTO ENFATICO

Figura 18. Agndas, graves y esdriijulas: Menii
principal. Captura de pantalla tomada de:
https:/ | play.google.com/ store/ apps/ details?id
=stlabas.acentodiacriticoenfaticoortografico>gl
=Us
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023.

SEGURO DE AUTO

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn

Nn Oo Pp Qq Rs Ss Tt

Uu Vv Ww Xx Yy Zz

Figura 19. Agudas, graves y esdriljulas:
Informacion tedrica. Captura de pantalla
tomada de:
hitps:/ | play.google.com/ store/ apps/ details?id
=silabas.acentodiacriticoenfaticoortografico>gl
=US
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023.

Permite un uso parcial a los contenidos que ofrece si se emplea sin internet

(Figura 20), siendo éste exigido para las opciones interactivas (Figura 21)
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Jel
A
Al

O

Ciudad de México 'SaePaulo *"
R

(1} 4

JLa palabra DIRECTOR lleva
acento prosodico?

Si, es aguda pero
nose acentﬂa eon
tilde.

Figura 20. Agudas, graves y esdriijulas: Contenido
interactivo con internet. Captura de pantalla
tomada de:
https:/ | play.google.com/ store/ apps/ details?id=sil
abas.acentodiacriticoenfaticoortografico>g/=US
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023.

Please, check your Intemet connection

Figura 21. Agudas, graves y esdrijnlas: Contenido

interactivo sin internet. Captura de pantalla
tomada de:

https:/ | play.google.com/ store/ apps/ details?id=sil

abas.acentodiacriticoenfaticoortografico>g/=US
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023

La principal forma de dar retroalimentacion al usuario dentro de sus

opciones interactivas es a través de iconografia (Figuras 22 y 23)

Ciudad de México - Sae Paulo
e

29

cJlLa palabra BARCO lleva acento
prosédico?

Si, es grave pero
no se 'a con
t

Fignra 22. Agudas, graves y esdrsijulas: Contenido
interactivo respuesta exitosa. Captura de pantalla
tomada de:
https:/ | play.google.com/ store/ apps/ details?id=sil
abas.acentodiacriticoenfaticoortograficod>g/=US
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023.

Es el que se
pronuncia pero no
se escribe con

una tilde en la
silaba.

Fignra 23. Agudas, graves y esdrsijulas: Contenido
interactivo respuesta errinea. Captura de pantalla
tomada de:
https:/ | play.google.com/ store/ apps/ details?id=sil
abas.acentodiacriticoenfaticoortograficod>g/=US
Fecha de acceso: 15 de Enero del 2023.



Los puntos fuertes a resaltar de la aplicacion serfan su vasto contenido

tedrico y que este no requiera de tener acceso a internet para ser consultado.

Tabla comparativa de aplicaciones en el mercado

Aplicaciones
Eductify Ortograffay |Triptongo ¢Con o sin Agudas,

Nombre Ortograffa |gramatica tilde? graves y
Espafiola Espafiol esdridjulas

Forma de Moévil / Web | Movil Movil Movil Movil

distribucion

Acceso a Sélo version |Si St No Parcial

internet web

Conjunto de | Mas de 5000 |38 a 250 Indefinido Incluye 3 30 opciones

datos preguntas  |subniveles modos de de uso
con juego cada
respuesta uno con mas

de 100
preguntas.

Interfaz Simple e Se avanza por | Interfaz La interfaz es |Interfaz
intuitiva niveles sencilla y simple y sencilla
ordena por limitada dividida en
temas modos

Retroalimenta- | Textos y Iconos y Iconografia  |Iconografia y [Iconografia

cion colores texto colores

Aspectos de  |Resultarfa  [Serfa util Convendrfa  |Se debe Convendria

mejora beneficioso |distinguir incluir un cuidar la reducir la
mejorar la  |claramente  [apartado de |[calidad del cantidad de
calidad de  |los topicos de | contenido audio parala |opciones del
los ejercicios |los ejercicios |tedrico que  |presentacion  [usuatio
o para una sea necesario |de utilizando
clasificarlos |mejor para resolver |informacién |técnicas de
segun su organizacién. |[los ejercicios. organizacion
nivel de Serfa para facilitar
dificultad. Es recomendable |la navegacion.

recomendable |presentar el
revisar la contenido
forma en que |multimedia
se presenta la |para que sea
publicidad coherente
para evitar con su

que sea formato.
demasiado

intrusiva.

Tabla 1. Tabla comparativa de aplicaciones en el mercado
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CariTULO 4

Metodologia

La metodologfa para el desarrollo del prototipo de la herramienta
tecnoldgica para la acentuacion en espafiol es la metodologfa cascada, Maida,
E, Pacienzia, ]. (2015), la metodologia en cascada se enfoca en la secuencia
de fases en el desarrollo del software, donde cada etapa comienza una vez
que la etapa anterior ha finalizado, es denominado asi por la posicion de las
fases del desarrollo de esta, que parecen caer en cascada “por gravedad”

hacia las siguientes fases (Figura 24).

Ingenieria y analisis
del sistema

Analisis de los

requisitos

Diseno

Codificacion

Pruebas

Y

Mantenimiento

-

Fignra 24. Modelo del ciclo de vida en cascada adaptado de “Metodologias de desarrollo de
software”
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Las etapas de la metodologia cascada son las siguientes:

® Ingenieria y analisis del sistema: El proceso comienza con esta
etapa donde se establecen los requisitos de los elementos del sistema
y para posterior asignar un subconjunto de estos requisitos al

software.

® Analisis de los requisitos del software: En esta fase es donde se
recopilan los requisitos especificos del software, asi como las

interfaces requeridas.

® Diseno del software: Se tiene en cuenta cuatro atributos
especificos del programa, los cuales son la organizacion de los datos,
la estructura general del software, el desarrollo procedimental y la
definicion de la interfaz. De esta manera, el proceso de disefio tiene
como objetivo transformar los requisitos del software en una
representacion que satisfaga los requerimientos necesarios para ser

implementado en la fase de codificacion.

® Codificacion: Llevado a cabo el proceso de disefio, se puede
traducir la representacion disefiada en una forma que la maquina
pueda interpretar. Este proceso es la etapa de codificacion. Si el
disefio ha sido lo suficientemente detallado, la codificaciéon se puede
realizar de forma mecanica, es decir, siguiendo el plan disefiado sin

necesidad de realizar ajustes significativos en el proceso.
® Prueba: La etapa de prueba del software tiene como objetivo

verificar su correcto funcionamiento, tanto en términos de su logica

interna como de sus funciones externas.
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® Mantenimiento: Es comin que se requieran cambios en el
software, estos cambios pueden deberse a la correccion de errores,
adaptacion a cambios en el entorno externo (como actualizaciones
del sistema operativo o dispositivos periféricos), o a requerimientos

del cliente de ampliaciones funcionales o de rendimiento.

La razén para utilizar utilizar la metodologia cascada es debido a que
permite una estructuracion clara de las etapas del proceso, realizar revisiones
finales en cada etapa, enfocarse en el analisis de requisitos, realizar un disefio
detallado, lo que conduce a pruebas sistematicas que garanticen el
cumplimiento de los objetivos y alcances generales del proyecto. Ademas,
considerando que el tiempo disponible para el proyecto es limitado, esta
metodologia se adapta de manera eficiente a un proceso lineal y secuencial,

lo que permite optimizar los recursos y garantizar un enfoque enfocado y

efectivo.
CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES
Cronograma de actividades
Actividades S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12

enerales

Ingenieria y
analisis del
| _sistema

Anilisis de
los requisitos

Disefio

Codificacion

Pruebas

Escribir la
tesis
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INFRAESTRUCTURA

Para la infraestructura se requiere un computador con al menos las

siguientes caracteristicas:

e Sistema operativo: Windows 8/8.1/10/11 (64-bit) / Linux 64 bit

e CPU: 2da generacion, recomendado un Intel Core i5-8400 o
supetior

® Resolucion de pantalla: Minimo de 1280 x 800

® Memoria RAM: 4GB o superior

® Espacio de almacenamiento disponible: 20gb o superior

e Entorno de ejecucion: Nodejs

® Frameworks: Express, Quasar Framework

e Entorno de desarrollo: Docker

Se plantea el proyecto usando una arquitectura cliente servidor ocupando un
servicio API REST, siendo ejecutado en un entorno de desarrollo JavaScript
mejor conocido como Nodejs con el framework de express para la parte del
servidor / backend y Vuejs para la parte del cliente / frontend haciendo uso

del framework Quasar que facilita la implementaciéon de sus componentes.

LLa base de datos propuesta para la realizaciéon de este proyecto es MariaDB
el cual es un sistema de gestion de bases de datos derivado de MySQL con
licencia GPL (General Public License) razén garantiza que permanecera en
cédigo abierto y por lo tanto su uso es seguro y libre de problemas
comerciales. Las principales razones del porqué utilizar una base de datos
relacional es para evitar la duplicidad de datos, pues proporciona
herramientas para este proposito y garantiza la integridad de la informacion,

ya que tienen registros relacionados y dependientes.
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CaprftuLO 5

Desarrollo del sistema

INTRODUCCION

En este capitulo, se presenta el proceso de desarrollo del sistema de la
herramienta tecnologica de aprendizaje de acentuacién en espafiol. Se
abordan los diferentes aspectos relacionados con la planificacion, disefio e
implementacién de la aplicacién, con el objetivo de proporcionar una visién
detallada de como se llevé a cabo el desarrollo de este proyecto. A lo largo
del capitulo, se describe la metodologia de desarrollo utilizada, los requisitos
del sistema, el disefio del sistema y la implementaciéon de la aplicacion. El
enfoque principal ha sido crear el prototipo de una herramienta interactiva y
accesible que promueva el aprendizaje de la acentuaciéon en espafiol,
brindando en lo posible a los usuarios una experiencia enriquecedora y
eficiente. En breve, se presentan los detalles de cada etapa del desarrollo,
desde la planificacion hasta la implementacién, para ofrecer una
comprension completa del proceso en la creacion de este proyecto.

APLICACION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

Ingenieria y analisis del sistema

El desarrollo de la herramienta tecnoldgica de aprendizaje de acentuacion en
espafiol se llevo a cabo utilizando la metodologia de cascada. El primer paso,
Ingenieria y analisis del sistema, fue establecer los requisitos de los
elementos del sistema para identificar la problematica a afrontar y plasmarlas

de manera clara en el software.
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Para obtener los requisitos, se realizaron analisis sobre las necesidades y los
desafios comunes en el aprendizaje de la acentuacion con un enfoque
principalmente en la acentuacién de las palabras y su significado, gracias a la
informacién y recursos disponibles en el dominio del aprendizaje de la
acentuacion en espafiol, como algunos recursos recuperados del estado del

arte se llevo a cabo la recaudacion de los requisitos que contemplamos.

Analisis de los requisitos del software

En este apartado, se detallan los requisitos del sistema, estos requisitos,
tanto funcionales como no funcionales establecen los criterios vy
caracteristicas clave que el sistema debe cumplir para dar una experiencia

favorable al usuario.

Los requisitos del sistema se obtuvieron mediante un proceso de analisis y
recopilaciéon de informacién. Este proceso incluyd una revision del estado
del arte, donde se investigaron y evaluaron otros software con un enfoque
similar al proyecto en cuestion. A través de este analisis comparativo, se
identificaron las funcionalidades y caracteristicas clave que eran relevantes y

deseables para el desarrollo del sistema.

Los requisitos funcionales que se describen tienen como finalidad mostrar
las diversas funcionalidades e interacciones que el usuario puede tener con el

prototipo de herramienta tecnolégica que se ha desarrollado.
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Requisitos Funcionales

Mostrar
informacién por
temas

El prototipo de herramienta tecnolégica tiene acceso a
material teérico y practico, dividido por temas ya sean para
consulta o para repaso de actividades.

Retroalimentaci
6n al usuario

Se otorga retroalimentacion al usuario al momento de
desempefiar alguna de las estrategias ladicas

Consultar
informacion a
partir de dato de
entrada

A partir de un dato de entrada en forma de palabra, se brinda
informacién relevante al usuario a través del conjunto de la
informacién almacenada en la base de datos.

ladica: Juegos de
construccion de
palabras

Estrategia Se emplea para que el usuario recuerde y asocie

lddica: Juegos de | correctamente la palabra con su acentuacion.

memoria

Estrategia El usuario puede elegir la opcién correcta entre varias

ladica: Juegos de | opciones de acentuacion de una misma palabra.

seleccion

multiple

Estrategia El usuario puede asociar correctamente una palabra con su
ladica: Juegos de | significado.

asociacion

Estrategia El usuario puede encontrar una palabra con su acentuacién
ladica: Juegos de | correcta en un grupo de palabras.

busqueda

Estrategia El usuario puede construir correctamente una palabra a partir

de sus silabas y acentuatla adecuadamente.

Estrategia
ladica: Juegos de
lectura

El usuario puede leer un texto y encontrar las palabras mal
acentuadas.

Elegir el nivel de | El usuatio puede seleccionar el nivel de dificultad de las

dificultad de las | estrategias lddicas a desempefiar.

estrategias

ladicas

Modo reto La aplicaciéon incluye un modo reto en el que los usuarios
pueden evaluar su conocimiento de ortograffa y tildes, sus
reactivos se componen de diferentes estrategias ludicas

Los requisitos no funcionales establecen criterios que no son

necesariamente tangibles en comparaciéon con los requisitos funcionales.
Aunque su naturaleza puede ser diferente, su importancia es igualmente
significativa para lograr una experiencia de interaccion positiva para el
usuario. A través de ellos, se busca garantizar un funcionamiento eficiente,

confiable y facil de usar.
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Requisitos no funcionales

Facil acceso al | Se puede acceder al prototipo de la herramienta tecnologica
prototipo desde un portal web o desde su presentacién para dispositivos
moviles.

Navegacion Se da al usuario suficientes opciones para poder navegar de
intuitiva forma comoda sin agobiarlo por las mismas

Textos claros y | Los textos empleados son claros y concretos, con un tamaflo
concisos adecuado para la lectura

Rendimiento Se tiene un tiempo de respuesta rapido y eficiente, sin retrasos

notables en la carga de contenido o en la ejecucion de las
estrategias lidicas.

Personalizacion | El usuario tiene la opcidon de seleccionar la forma en que
de lainterfaz de | desea visualizar el prototipo de la herramienta digital,
usuario eligiendo entre los estilos Ul que sean mas atractivos para su
vista, como el modo claro o el modo oscuro.

Con el objetivo de visualizar de manera clara y comprensible las
interacciones entre el usuario y el sistema, se elabor6 un diagrama general de
casos de uso que representa las funcionalidades de la herramienta
tecnolégica, Se han considerado los casos de uso mas relevantes para
desarrollar una versién completa de la herramienta que permite a los
usuarios probarla y brindar su retroalimentacién, sin embargo, debido a
limitaciones de tiempo, algunos requerimientos especificos se han reservado
para ser abordados en trabajos futuros, estos incluyen los juegos de
memoria, selecciéon multiple, bisqueda y construccion de palabras, —asi
como la opcién de elegir el nivel de dificultad de las estrategias Iudicas y la
implementaciéon juego en modo reto. A continuacion, se presenta dicho
diagrama que proporciona una vision general de como el usuario puede

interactuar con el software y las acciones que puede realizar.
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=] Diagrama general de casos de uso

Ver informacidn por tema

Dar retroalimentacion

Consultar informacién a partir
de dato de entrada

Elegir dificultad

Interactuar con estrategias
ludicas

usuario

Woda reto evaluar
conocimientos

Juegos de memoria Juegos de seleccion multiple

Juegos de asociacion Juegos de busqueda

Juegos de construccion de Juegos de lectura
palabras

Figura 25. Diagrama general de casos de uso
(Por cuestiones de tiempo solo se completaron ciertos casos de uso)

Disefio de software

En la etapa de disefio del software, se dio forma a la estructura del sistema,
centrandose en la definicién de la base de datos. En este sentido, se
desarrollaron un modelo entidad-relacién y un modelo relacional que
permitieron representar de manera adecuada la informacion y las relaciones
entre los elementos del sistema, dando paso a que de esta forma se asegure
la integridad y eficiencia de los datos que se almacenaran en el sistema, y

tener la organizacion de los datos.
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Figura 26. Diagrama entidad-relacion

Al estar trabajando con tecnologias web se opt6 por utilizar los framework
Quasar Framework y Express framework para los respectivos aspectos del
proyecto siendo el frontend y backend, planteando asi seguir sus
convenciones para la estructura general del software y su desarrollo
procedimental, a la par estuvo la definiciéon de la interfaz la cual gracias
a los borradores de interfaces (Figuras 27 y 28) de usuario creados en la
primer fase tuvieron un proceso de ajuste para simplificar la complejidad del

desarrollo.

4 button/btnOption

Agudas, graves, esdrijulas

B yreaioes

Figura 27. Borrador, diserio de componentes
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Figura 28. Borrador, diserio de interfaces principales

El diseno del sistema se basa en una arquitectura que combina un backend
implementado como un servicio de API REST y un frontend desarrollado
como una Single Page Application (SPA) utilizando Web Components y el
framework Vue.js. En el backend, se ha adoptado el enfoque de una API
REST para proporcionar un servicio web que también permite la
comunicacién y el intercambio de datos con otros sistemas o clientes. Esta
arquitectura basada en servicios permite una mayor flexibilidad vy
escalabilidad, ya que cada funcién o recurso del sistema se expone a través

de una interfaz de programacion bien definida.
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El backend se encarga de gestionar la l16gica de negocio y el acceso a la base
de datos. Ademas, se siguen las practicas convencionales de diseno RESTful
para asegurar la coherencia y eficiencia de las interacciones entre el cliente y

el servidor.

Por otro lado, el frontend se ha desarrollado utilizando el enfoque de una
Single Page Application (SPA). Esto implica que la aplicacion web se carga
una sola vez en el navegador y luego interactia con el backend a través de
solicitudes asincronas, proporcionando una experiencia de usuario fluida y
sin interrupciones. El diseno del frontend se ha implementado utilizando
Web Components, que son elementos HTML reutilizables que encapsulan la
logica y la apariencia de los diferentes componentes de la interfaz de usuario.
De igual forma se ha utilizado el framework de Quasar con la tecnologia
Vue.js para facilitar el desarrollo de la SPA, proporcionando herramientas y
estructuras que ayudan en la manipulacién del estado de la aplicacién, la
gestion de las vistas y la comunicacion con el backend a través de la API

REST.

Esta arquitectura basada en un servicio de API REST para el backend y una
SPA con Web Components en el frontend permite una separacion clara de
responsabilidades y promueve la reutilizacion de componentes en el
desarrollo del sistema, esto con el fin de obtener una mayor flexibilidad,
rendimiento y capacidad de escalabilidad, lo que contribuye a una
experiencia de usuario mejorada y una evoluciéon mas sencilla del sistema a
medida que se afladen nuevas funcionalidades o se realizan cambios

permitiendo que el desarrollo del sistema sea de forma eficaz.
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Codificacion del sistema

Utilizando la informacién obtenida en las fases anteriores, se procedi6 a la
codificacion del sistema. Este proceso se llevé a cabo teniendo en cuenta

principalmente los requisitos funcionales previamente definidos

Implementacién

La realizaciéon del sistema fue llevada a cabo utilizando un conjunto de
tecnologfas y herramientas de vanguardia que permitieron materializar el
proyecto de manera efectiva. A continuacion, se describe cémo implementd

cada componente del sistema:

Backend

Para el desarrollo del backend, se opté por utilizar el lenguaje de
programacién Node.js, conocido por su rendimiento y escalabilidad. Con el
framework Express.js, se implementé una estructura solida y flexible para
construir el conjunto de servicios web necesarios Este enfoque permitio
manejar de manera eficiente las solicitudes del cliente y asegurar una

respuesta rapida y eficiente.

32



Base de datos

Para garantizar un almacenamiento y recuperacion de datos eficientes, se
utiliz6 el sistema de gestion de bases de datos relacional MySQL. Donde se
configur6 el manejo de la base de datos a través de un ORM
(Object-Relational Mapping), los datos sensibles que la infraestructura del
backend se manejan usando variables de entorno, almacenadas en un
archivo .env, que proporcionaban la informacién de conexién y ambiente de
ejecucion. Esta configuracion modular asegura un control adecuado sobre
los datos y facilita la portabilidad del sistema en los diferentes ambientes
creados, en este caso el ambiente de desarrollo y produccion, siendo este

ultimo donde se despliega el proyecto para ser usado.

Frontend

En el desarrollo del frontend, se ha optado por utilizar el framework Quasar
en combinacién con Vuejs. Esta eleccion estratégica permite crear
interfaces de usuatio interactivas y altamente responsivas, proporcionando a

los usuarios una experiencia visualmente atractiva y facil de usar.

Un aspecto destacado de Quasar es su enfoque en el concepto de web
components. Este enfoque permite la encapsulacion de la logica y el disefio
de cada componente, lo que a su vez promueve la reusabilidad del cédigo.
Al trabajar con disefios limitados al contexto de cada componente, los
elementos HTML se convierten en unidades autbnomas que encapsulan su
propio comportamiento. Esta abstraccion reduce las posibles afectaciones
colaterales y mejora la modularidad del sistema en su conjunto, gracias a esta
combinacién de Quasar y Vuejs, se desarroll6 un frontend altamente

flexible y escalable, que permite su mantenimiento y extension del mismo.
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Entorno de desarrollo

Para garantizar un entorno de desarrollo Optimo, se utilizd
Docker-compose. Mediante su configuracién, puede crear un ambiente
aislado y replicable que facilita la coherencia en la ejecucion del sistema.
Ademas, empleé¢ el popular editor de texto Visual Studio Code,
personalizando su configuracién para satisfacer mis necesidades especificas

de desarrollo y aumentar mi productividad.

Durante todo el proceso de implementacion, se utilizé6 como control de
versiones con Git, lo que permitié6 realizar un seguimiento y gestion

eficiente de los cambios en el codigo fuente.

La seleccion y aplicacion de estas tecnologfas y herramientas no solo se basé
en su madurez y popularidad en la industria, sino también en la experiencia
previa y conocimientos en su implementacion. Con este enfoque, se
desarrolla un sistema escalable, eficiente y facilmente mantenible, preparado

para adaptarse a futuras necesidades y expansiones.

Pruebas del sistema

En el proceso de desarrollo del proyecto, se realizaron pruebas del sistema
para garantizar su correcto funcionamiento y la calidad del software
entregado. Estas pruebas nos permitieron identificar y corregir posibles

errores, asegurando asf la eficiencia y la usabilidad de la aplicacion.
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Estrategia de pruebas

Para llevar a cabo las pruebas, se establecié un plan que abarcé diferentes
aspectos del sistema, desde la funcionalidad basica hasta casos de uso mas
complejos. Se emplearon técnicas de pruebas ad hoc, pruebas unitarias,
pruebas de integracion y pruebas de usabilidad, con el objetivo de evaluar el
sistema en su totalidad y verificar su cumplimiento de los requisitos

establecidos.

Disefio de casos de prueba

En el proceso de pruebas, se establecié un plan que abarca la totalidad del
proyecto elaborado para evaluar y verificar que cumpliera con los requisitos

establecidos en el desarrollo.

Las pruebas ad hoc fueron realizadas de manera informal y exploratoria, sin
una estructura predefinida, varias de ellas realizadas en el proceso de
desarrollo teniendo como finalidad el descubrir posibles problemas o
funcionalidades faltantes que no habian sido consideradas inicialmente, estas
pruebas se realizaron para abarcar diferentes escenarios de uso y asegurar

que el sistema respondiera adecuadamente.

Por otro lado, las pruebas unitarias se centraron en evaluar cada
componente individual del sistema de forma aislada. Se disefiaron casos de
prueba especificos para cada componente, cubriendo diferentes situaciones
y escenarios. Estas pruebas permitieron verificar el correcto funcionamiento
de cada funcién y detectar posibles errores o fallas en el cédigo. La
herramienta Jest fue utilizada para automatizar estas pruebas unitarias,

agilizando el proceso de evaluacién y garantizando la integridad del sistema.
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Las pruebas de integracién se emplearon para evaluar la interaccion y la
comunicacién entre los diferentes modulos y componentes del sistema.
Estas pruebas se centraron en verificar que la integracion de los
componentes fuera fluida y sin conflictos, garantizando que los datos se
transmiten correctamente y que las funcionalidades se coordinan de manera
eficiente. Se presté especial atenciéon a los puntos de integracion criticos
para asegurar que no se presentaran problemas de compatibilidad o pérdida

de informacion.

Por dltimo, se realizaron pruebas de usabilidad para evaluar la experiencia
del usuario y la facilidad de uso del sistema, estas pruebas permitieron
obtener informacién valiosa sobre cémo los usuarios interactian con la
herramienta y como se sentfan al utilizarla. El objetivo principal de estas
pruebas fue identificar posibles obstaculos, dificultades o confusiones que
pudieran surgir durante la navegacion y el uso de las funcionalidades del

sistema.

Al realizar pruebas de usabilidad, se pudo recopilar retroalimentacion directa
de los usuarios, lo que ayudé a identificar areas de mejora y a tener en
consideracion ajustes en la interfaz para optimizar la experiencia del usuario.
Se evaluaron aspectos como la claridad de las instrucciones, la organizacion
de la informacion, la accesibilidad de las funciones y la respuesta del sistema
ante las acciones realizadas por el usuario. Esta evaluacion permitié asegurar
que el sistema fuera facil de aprender, eficiente de usar y que brindara una

experiencia satisfactoria a los usuarios.
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Ejecucion de las pruebas

Durante la etapa de desarrollo del proyecto, se llevé a cabo la ejecucion de
pruebas de forma regular y sistematica para garantizar la calidad y el
correcto funcionamiento del sistema. Se implementaron pruebas
automatizadas utilizando herramientas como Jest para las pruebas unitarias y

Cypress para las pruebas de interfaz de usuario.

Las pruebas automatizadas desempefiaron un papel fundamental en el
proceso de desarrollo, ya que se ejecutaron de manera continua y automatica
cada vez que se incorporaba una nueva funcionalidad al sistema, con el fin
de asegurar que las funcionalidades previamente implementadas no se vieran
afectadas. Ademas, se agregaron nuevas pruebas automatizadas especificas

para verificar el correcto funcionamiento de la nueva funcionalidad.

Las pruebas de usabilidad con usuarios se llevaron a cabo una vez que se
alcanzé una version del proyecto suficientemente avanzada para evaluar la
interaccién de los usuarios con el prototipo de la herramienta tecnolégica
desarrollada. Estas pruebas, disefiadas para evaluar la facilidad de uso y la
eficacia de la interfaz, se realizaron en dos modalidades: pruebas guiadas y

pruebas sin intervencion.

En las pruebas sin intervencién, se permitié que los usuarios explorarin
libremente la aplicacién sin recibir instrucciones especificas, lo que les
permitié  familiarizarse con la  herramienta de manera natural.
Posteriormente, se realizaron entrevistas para recopilar informacién sobre
su experiencia al utilizar la herramienta. Estas pruebas proporcionaron una
visiéon del comportamiento esperado de los usuarios al interactuar con la

aplicacion y permitieron identificar aspectos que podrian requerir mejoras.
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Por otro lado, en las pruebas guiadas se establecieron objetivos especificos
que los usuarios debian cumplir mientras utilizaban el prototipo. Durante
estas pruebas, se realizaron preguntas y se brindé asistencia en el proceso
para evaluar la facilidad con la que los usuarios podian aprender y utilizar la
herramienta. Estas pruebas proporcionaron informacién sobre la capacidad

de los usuarios para comprender y realizar las tareas requeridas.

Tanto las pruebas sin intervenciéon como las pruebas guiadas fueron
fundamentales para obtener una vision completa de la experiencia del
usuario y evaluar la usabilidad del sistema. La combinaciéon de estos
enfoques permitié identificar fortalezas y debilidades en el disefio de la

interfaz.

Resultados de las pruebas

Durante las interacciones con usuarios, se identificaron areas de mejora que
pueden permitir optimizar la experiencia del usuario. Se encontré que era
necesario mejorar la precision y representatividad de la iconografia utilizada
en la interfaz. Ademas, se destaco la favorable acogida de la opcidn de elegir
entre los modos de visualizacién claro y oscuro por parte de la mayoria de
los wusuarios con discapacidad visual, ya que les proporcionaba una

experiencia visual mas agradable y adaptada a sus necesidades.

Adicionalmente, se observé que la mayoria de los usuarios mostraron un
mayor interés en interactuar con las actividades ludicas del proyecto en lugar
de consultar el material teérico proporcionado. Esto revela una preferencia
por la interactividad y subraya la importancia de presentar la informacién de
manera Optima. Aunque se consideraron enfoques similares utilizados en
proyectos consultados en el estado del arte, se reconoci6 la necesidad de
mejorar la actual modalidad de presentacion de la informacion con el fin de

maximizar el conocimiento de la acentuacion al usar este prototipo.
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CAPITULO 6

Seguridad del software

La seguridad del software es un aspecto fundamental en el desarrollo de
cualquier proyecto tecnologico. Garantizar la protecciéon de los datos
almacenados, prevenir el acceso no autorizado y salvaguardar la integridad
de la informacién son elementos clave para generar confianza en los

usuarios y asegurar el correcto funcionamiento del sistema.

En el contexto de nuestro prototipo de herramienta tecnolégica de
aprendizaje de acentuacién en espafiol, si bien no se manejan sesiones de
usuario ni datos sensibles, es de vital importancia brindar una adecuada
proteccion de la informacion almacenada. Este capitulo se centra en abordar
las consideraciones y medidas adoptadas para asegurar la consistencia y la
seguridad de los datos, asi como las estrategias implementadas para

garantizar la proteccion del software.

ANALISIS DE RIESGOS

El analisis de riesgos es una etapa fundamental en el desarrollo de software,
ya que nos permite identificar posibles amenazas y vulnerabilidades que
podrian afectar la seguridad y el funcionamiento del sistema. En el caso en
especifico, se ha realizado un analisis de los riesgos asociados a la proteccion
de la informacion almacenada en la base de datos, asi como la continuidad

del proyecto en caso de pérdida o corrupcién de datos.
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Uno de los riesgos identificados es la posibilidad de pérdida o corrupcion de
los datos almacenados en la base de datos. Para mitigar este riesgo, se ha
implementado una medida de respaldo de informacién. La informacion
almacenada en la base de datos proviene de los seeders del proyecto, los
cuales son archivos creados que almacenan los datos que se van a almacenar
en la base de datos, lo que significa que, en caso de pérdida de datos, es
posible restaurar la informaciéon utilizando estos seeders. Ademas, el
proyecto se respalda en GitHub, lo que proporciona una copia de seguridad
adicional y permite recuperar versiones anteriores del codigo y la

configuracién en caso de ser necesario.

Otro riesgo identificado es la posible interrupcién o indisponibilidad del
sistema. Si bien el proyecto se encuentra alojado en un host compartido, se
ha seleccionado un proveedor reconocido que garantiza un alto nivel de
seguridad y confiabilidad, una de las ventajas que proporciona este servicio
de host es un monitoreo del software para detectar posibles incidentes o
anomalias y asegurar el correcto funcionamiento del sistema. Esta estrategia
nos permite identificar y abordar de manera proactiva cualquier problema

que pueda surgir, minimizando el impacto en la disponibilidad del proyecto.

Ademas de los riesgos mencionados, se ha llevado a cabo un analisis de
riesgos mas amplio, teniendo en cuenta otros aspectos relacionados con la
seguridad del software. Se han evaluado posibles vulnerabilidades, como la
inyeccion de SQL o el acceso no autorizado a la base de datos, y se han
implementado medidas de seguridad adecuadas, como el uso del ORM
(Object-Relational Mapping) para prevenir ataques de inyeccion de SQL y el
uso de patrones de disenio DTO (Data Transfer Object) para validar la

informacioén de entrada y fortalecer la seguridad del software.
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IMPLEMENTACION SEGURA

Uno de los aspectos clave en el diseno seguro es el manejo de la base de
datos. La consistencia y la integridad de los datos almacenados son
esenciales para el correcto funcionamiento del software y la entrega de
resultados confiables a los usuarios. En este sentido, se han adoptado
acciones para asegurar el cumplimiento del criterio ACID (Atomicidad,
Consistencia, Aislamiento y Durabilidad) en las transacciones realizadas en
la base de datos. Esto garantiza que las operaciones se realicen como una

unidad indivisible y que los cambios sean guardados de forma persistente.

El criterio ACID es definido por KeepCoding Team (2022) como un
conjunto de propiedades que tienen como objetivo garantizar la seguridad

de las transacciones de informacion, donde cada letra tiene un significado:

® Atomicidad (A): Garantiza que una transaccion se trate como una
unica unidad de trabajo, es decir, que todas las operaciones que la

componen se ejecuten completamente o ninguna de ellas.

e Consistencia (C): Asegura que una transaccion no deje la base de

datos en un estado incoherente donde la informacioén se corrompa.

e Aislamiento (I): Cada transaccion debe ser independiente de las

demas y no debe afectar el resultado de otras transacciones.
® Durabilidad (D): Los cambios realizados deben ser guardados de

forma persistente en la base de datos y no deben perderse por

ninguin motivo.
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Como una medida adicional, se han establecido restricciones en la definicién
de los registros para asegurar la coherencia de la informacién almacenada.
Al especificar qué datos no pueden ser nulos, se evitan inconsistencias y se
asegura que los registros contengan los datos esenciales. También se han
definido relaciones adecuadas entre las entidades para mantener la
integridad referencial de los datos y facilitar la consistencia en la base de

datos.

Dado a que para cumplir con las necesidades del proyecto solo se requiere
consultas o lecturas a la informacion almacenada, se ha limitado el namero
de accesos con rol administrador de la base de datos para reducir el riesgo
de modificaciones no autorizadas. En caso de ser necesario incorporar mas
personal para el mantenimiento de la base de datos, se han definido
cuidadosamente los permisos de usuario y se han restringido los privilegios
para minimizar el riesgo de errores o alteraciones no intencionales en los

datos almacenados.

Como parte de la estrategia de implementacién segura, hemos optado por
alojar el proyecto en un proveedor de hosting reconocido que nos brinda
certificados SSL. Esto nos permite asegurar la comunicaciéon encriptada
entre el proyecto y los usuarios finales, protegiendo la confidencialidad de

los datos transmitidos.

El proveedor de hosting también nos ofrece métricas de uso en tiempo real,
lo que nos permite monitorear y analizar el trafico y las interacciones con el
software. Esto nos brinda una visibilidad continua sobre el rendimiento y
nos ayuda a detectar posibles anomalfas o intentos de acceso no autorizado.

Al combinar el alojamiento en un proveedor con certificados SSL y el
monitoreo de métricas de uso, se ha fortalecido la implementacion segura
del proyecto. Estas medidas nos permiten brindar una experiencia confiable

y protegida a los usuarios.

42



Carfturo 7

Comercializacion de la tesina

En este capitulo, se abordara la comercializacion del proyecto, destacando su
proposito, vision, objetivos comerciales y justificacién como comercio

electronico.

MISION Y VISION

Nuestra mision es facilitar el aprendizaje del idioma espafiol a través de una
plataforma interactiva que brinda informacion sobre la acentuacion explicita
e implicita. Tenemos como proposito ayudar a los usuarios a fortalecer su
conocimiento lingiifstico y mejorar su comprension del espafol,
promoviendo asi su desarrollo personal y profesional, llegando al mayor
niumero de personas posible y brindando herramientas accesibles para

ampliar su dominio del idioma.

OBJETIVOS DEL NEGOCIO

Nuestros objetivos se centran en mejorar la calidad del contenido y la
interaccion del proyecto, asi como fomentar la participacion e interaccion de

la comunidad de usuatios.
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Para mejorar la calidad del contenido y la interacciéon, nos apoyaremos en
material documental y retroalimentaciéon de expertos del area. Iterar y
mejorar constantemente el contenido del sistema para ofrecer informacioén
precisa y actualizada. Ademas, recopilaremos la retroalimentacion de los
usuarios para mejorar la interactividad del software, realizando
actualizaciones y mejoras constantes basadas en sus necesidades vy

preferencias.

JUSTIFICACION COMO COMERCIO ELECTRONICO

A pesar que el proyecto no se centra en transacciones directas de compra y
venta, tiene un valor econémico indirecto a través de la promocién de la
educacion y el mejoramiento del conocimiento lingtiistico. Al proporcionar
una herramienta tecnologica para el aprendizaje del idioma espafiol,
contribuimos a la mejora de las oportunidades de empleo y perspectivas de
carrera de los usuarios, lo cual puede generar beneficios econémicos a largo
plazo. Asimismo, el software desarrollado puede servir como una
herramienta complementaria para proveedores de servicios educativos,
como escuelas de idiomas, plataformas de aprendizaje en linea y profesores
particulares, creando oportunidades de colaboracién y expansion en el
sector educativo. Ademas, en el futuro, se pueden implementar
funcionalidades de comercio electronico, como servicios exclusivos para los

usuarios de pago, que apoyen directamente este emprendimiento.
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Es importante destacar que nuestro proyecto esta disefiado para personas de
todas las edades que deseen mejorar sus habilidades en el idioma espafiol.
Esta dirigida a estudiantes, profesionales, turistas y cualquier persona
interesada en fortalecer su conocimiento lingiifstico y comprension de la
acentuacion en el espafiol. Nuestro enfoque es brindar una herramienta
accesible y facil de usar para usuarios de diferentes niveles de experiencia en

el idioma.

Con esta estrategia de comercializaciéon y enfoque en la promocion de la
educacién y el conocimiento lingtiistico, nuestro proyecto se posiciona como
una solucién efectiva para aquellos que deseen ampliar su dominio del

idioma espafiol y mejorar sus perspectivas personales y profesionales.
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RESULTADOS OBTENIDOS

A lo largo de la ejecucién de este proyecto, se trabajé arduamente para
lograr una versién completa de la herramienta, con el objetivo de brindar a
los usuarios la oportunidad de probatla y proporcionar sus comentarios.
Esta interaccién de pruebas con los usuarios resultd en valiosos hallazgos y

aprendizajes.

Durante las pruebas de usabilidad con los usuarios, se evalu6 la experiencia
de interaccién con el prototipo de la herramienta tecnolégica de aprendizaje
de acentuacion en espafol. Se pudo observar que los usuarios encontraron
la interfaz intuitiva y facil de usar en general. La opcion de elegir entre el
modo claro u oscuro de visualizacion fue muy bien recibida,
proporcionando una experiencia visual mas agradable, especialmente para

aquellos usuarios con discapacidad visual.

Sin embargo, también se identificaron aspectos de mejora a través de las
pruebas de usabilidad. Se not6 la necesidad de una iconografia mas precisa y
representativa, con el fin de facilitar la comprensién de los flujos de trabajo
y las funcionalidades ofrecidas por la herramienta. Ademas, se observé que
la mayoria de los usuarios mostraron un mayor interés en interactuar con las
actividades ludicas del proyecto en lugar de consultar el material tedrico
proporcionado, esto destacod la importancia de enfocarse en la interactividad

y ofrecer una presentacién 6ptima de la informacion.
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A pesar de no haber alcanzado todos los objetivos planteados, los resultados
obtenidos a través de las pruebas de usabilidad y las interacciones con los
usuarios proporcionaron valiosos conocimientos para mejorar el prototipo
de la herramienta tecnolégica en futuras iteraciones. Estos resultados nos
han permitido comprender las preferencias y necesidades de los usuarios, lo
que brinda una base soélida para realizar ajustes y mejoras en la interfaz, los

flujos de trabajo y la presentacion de la informacion.

El trabajo a futuro se enfocara en completar los requisitos funcionales
pendientes, optimizar la interfaz y la presentacion de la informacion, asi
como fortalecer la seguridad del software implementado. Se buscara también
ampliar el alcance de las pruebas de usabilidad, involucrando a un mayor
numero de usuarios y obteniendo sus opiniones y comentarios para seguir

mejorando la experiencia de uso.
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ANEXO

Cuestionario de usabilidad del sistema

Totalmente en Totalmente
desacuerdo de acuerdo

1. Creo que me gustarfa utilizar frecuentemente este sitio O O O O O
web.
2. Encontré el sitio web sencillo.
3. Pienso que el sitio web es facil de usar.
4. Pienso que podré utilizar este sitio web sin el apoyo de
personal técnico.
5. Encontré que varias de las funciones en el sitio web O O O O O
estaban bien integradas.
0. Pensé que habia demasiada consistencia en el sitio web. O

7. Me imagino que la mayoria de las personas podrian
aprender a usar este sitio web muy rapido.

8. Encontré un sitio web muy intuitivo.
9. Me sentf muy confiado (seguro) al utilizar el sitio web.

10. Pude utilizar el sitio web sin tener que aprender nada
nuevo.

Por favor, deje algin comentario adicional sobre la usabilidad
de la aplicacion
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Resultados de la encuesta

Creo que me gustaria utilizar frecuentemente este sitio web

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Encontré el sitio web innecesariamente complejo

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Pienso que el sitio web es facil de usar

@ Totalmente en desacuerdo

® En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo
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Creo que necesitaré el apoyo de personal técnico para poder utilizar este sitio web

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Encontré que varias de las funciones en el sitio web estaban bien integradas

@ Totalmente en desacuerdo

® En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sitio

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Me imagino que la mayoria de las personas podrian aprender a usar este sitio web muy rapido

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo
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Encontré el sitio web muy dificil de usar

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Necesité aprender muchas cosas antes de poder usar este sitio web

Me senti muy confiado (seguro) al utilizar el sitio web
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@ Totalmente en desacuerdo

® En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo



Por favor, deje algun comentario adicional sobre la usabilidad de la aplicacion. Si hay alguna
funcién que le gustaria ver y no esta presente en el sistema, o si tiene alguna sugerencia de mejora
que crea que seria beneficiosa, le invitamos a compartirla a continuacion

Encontré muy interesante el uso del sitio y ademas de util ayuda a reforzar temas sobre palabras que se usan
dia a dia. La tnica sugerencia que tengo es sobre el orden de los iconos en la seccion de temas, poner
primero el de "informacidn tedrica” y debajo la "Seleccién de juego”

En el juego de asociacion de imagens, seria mejor que al hacer drag la imagen quede en la caja de su
definicion.

Checar los iconos, por que me perdi un poco al usar los ejercicios

Algunas pequefias mejoras en estilo, podrian dejar a esta plataforma lista para ser usada por profesores y
docentes como material de apoyo...

Encuentro muy interesante las dinamicas de asociacion y juego de lectura ya que pueden ser buenas
herramientas para docentes.
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Consentimientos de usabilidad

A continuacién, se presentan algunos consentimientos de las personas

entrevistadas, quienes han manifestado su conformidad con ser incluidos en

este documento.

Consentimiento Informado

Usted ha sido invitado(a) a participar en la evaluacion del prototipo de Interfaz Grafica de
Usuario para el prototipo informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion en el
idioma espafol. El objetivo de esta evaluacion es obtener retroalimentacion sobre el
sistema y realizar las correcciones necesarias para ofrecer una solucién adecuada a las
necesidades del publico objetivo. Usted ha sido seleccionado(a) para participar en esta
prueba debido a que forma parte del ptblico objetivo al que apuntamos.

El responsable de este estudio es José Enrique Sevilla Larrea, estudiante de la ingenieria en
Ciencias de la Computacion de la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, bajo la
supervision de la Dra. Erika Martinez Mirén, catedratica de esta misma institucion y
responsable del laboratorio.

Para participar en este estudio, es importante considerar los siguientes puntos:

1. Participacién: Su participacion consistira en realizar un conjunto de tareas
especificas en el prototipo de Interfaz Grafica de Usuario para el prototipo
informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion en el idioma espaiiol. Una
vez completadas las tareas, se le proporcionara un cuestionario para evaluar su
experiencia con el prototipo. Los resultados de este proceso seran utilizados en un
documento de tesis basado en el desarrollo de este proyecto.

2. Beneficios: Al participar en este estudio, usted contribuird a mejorar la experiencia
de uso del sistema, lo que beneficiard a futuros usuarios. Sus evaluaciones y
comentarios seran utilizados para optimizar la herramienta de gestion del servicio.

3. Confidencialidad: Todas sus opiniones seran confidenciales. En las publicaciones
relacionadas con este estudio, su nombre y datos personales no estaran asociados a
ninguna opinién en particular. Los datos personales y sensibles recopilados seran
protegidos y tratados de acuerdo con la legislacion vigente en materia de privacidad
y proteccion de datos.

4. Conocimiento de los resultados: Usted tiene derecho a conocer los resultados de
este estudio. A través del alumno o la profesora a cargo, se proporcionard un
informe con los resultados obtenidos y la informacion a publicar como parte del
trabajo de tesis.

Datos de contacto:

José Enrique Sevilla Larrea

Correo electronico: jose.sevillal@alumno.buap.mx
Microsoft Teams: jose.sevillal@alumno.buap.mx

Yo, acepto participar en la evaluacion del prototipo de Interfaz Grafica de Usuario para el
prototipo informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion.

Declaro que he leido y he comprendido las condiciones de la participacion. He tenido la
oportunidad de hacer preguntas y estas han sido respondidas. No tengo dudas al respecto.

Firma

Z4

Nombre del colaborador

Pedro Arturo Flores Ramirez

Nombre de la investigadora responsable

Erika Martinez Miron.

Lugar y Fecha:

Puebla, Puebla a 3 de Junio del 2023
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Consentimiento Informado

Usted ha sido invitado(a) a participar en la evaluacion del prototipo de Interfaz Grafica de
Usuario para el prototipo informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion en el
idioma espaiiol. El objetivo de esta evaluacion es obtener retroalimentacion sobre el
sistema y realizar las correcciones necesarias para ofrecer una solucion adecuada a las
necesidades del publico objetivo. Usted ha sido seleccionado(a) para participar en esta
prueba debido a que forma parte del publico objetivo al que apuntamos.

El responsable de este estudio es José Enrique Sevilla Larrea, estudiante de la ingenieria en
Ciencias de la Computacion de la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, bajo la
supervision de la Dra. Erika Martinez Mirdn, catedratica de esta misma institucion y
responsable del laboratorio.

Para participar en este estudio, es importante considerar los siguientes puntos:

1. Participacién: Su participacién consistird en realizar un conjunto de tareas
especificas en el prototipo de Interfaz Grafica de Usuario para el prototipo
informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion en el idioma espaiol. Una
vez completadas las tareas, se le proporcionara un cuestionario para evaluar su
experiencia con el prototipo. Los resultados de este proceso seran utilizados en un
documento de tesis basado en el desarrollo de este proyecto.

2. Beneficios: Al participar en este estudio, usted contribuird a mejorar la experiencia
de uso del sistema, lo que beneficiara a futuros usuarios. Sus evaluaciones y
comentarios seran utilizados para optimizar la herramienta de gestion del servicio.

3. Confidencialidad: Todas sus opiniones seran confidenciales. En las publicaciones
relacionadas con este estudio, su nombre y datos personales no estaran asociados a
ninguna opinién en particular. Los datos personales y sensibles recopilados seran
protegidos y tratados de acuerdo con la legislacion vigente en materia de privacidad
y proteccion de datos.

4. Conocimiento de los resultados: Usted tiene derecho a conocer los resultados de
este estudio. A través del alumno o la profesora a cargo, se proporcionard un
informe con los resultados obtenidos y la informacion a publicar como parte del
trabajo de tesis.

Datos de contacto:

José Enrique Sevilla Larrea
Correo electronico: jose.sevillal@alumno.buap.mx
Microsoft Teams: jose.sevillal@alumno.buap.mx

Yo, acepto participar en la evaluacion del prototipo de Interfaz Grafica de Usuario para el
prototipo informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion.

Declaro que he leido y he comprendido las condiciones de la participacion. He tenido la
oportunidad de hacer preguntas y estas han sido respondidas. No tengo dudas al respecto.

Firma

Emmanuel Canto Vazquez

Nombre del colaborador

Nombre de la investigadora responsable

Erika Martinez Mirén.

Lugar y Fecha:
Puebla, Puebla a 3 de Junio del 2023
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Consentimiento Informado

Usted ha sido invitado(a) a participar en la evaluacion del prototipo de Interfaz Grafica de
Usuario para el prototipo informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion en el idioma
espaiiol. El objetivo de esta evaluacion es obtener retroalimentacion sobre el sistema y
realizar las correcciones necesarias para ofrecer una solucion adecuada a las necesidades del
publico objetivo. Usted ha sido seleccionado(a) para participar en esta prueba debido a que
forma parte del publico objetivo al que apuntamos.

El responsable de este estudio es José Enrique Sevilla Larrea, estudiante de la ingenieria en
Ciencias de la Computacion de la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla, bajo la
supervision de la Dra. Erika Martinez Miron, catedratica de esta misma institucion y
responsable del laboratorio.

Para participar en este estudio, es importante considerar los siguientes puntos:

1. Participacion: Su participacion consistira en realizar un conjunto de tareas especificas
en el prototipo de Interfaz Grafica de Usuario para el prototipo informatico de
aprendizaje de las reglas de acentuacion en el idioma espaiiol. Una vez completadas
las tareas, se le proporcionara un cuestionario para evaluar su experiencia con el
prototipo. Los resultados de este proceso seran utilizados en un documento de tesis
basado en el desarrollo de este proyecto.

2. Beneficios: Al participar en este estudio, usted contribuird a mejorar la experiencia
de uso del sistema, lo que beneficiara a futuros usuarios. Sus evaluaciones y
comentarios seran utilizados para optimizar la herramienta de gestion del servicio.

3. Confidencialidad: Todas sus opiniones seran confidenciales. En las publicaciones
relacionadas con este estudio, su nombre y datos personales no estaran asociados a
ninguna opinién en particular. Los datos personales y sensibles recopilados seran
protegidos y tratados de acuerdo con la legislacion vigente en materia de privacidad
y proteccion de datos.

4. Conocimiento de los resultados: Usted tiene derecho a conocer los resultados de este
estudio. A través del alumno o la profesora a cargo, se proporcionara un informe con
los resultados obtenidos y la informacion a publicar como parte del trabajo de tesis.

Datos de contacto:

José Enrique Sevilla Larrea

Correo electronico: jose.sevillal@alumno.buap.mx

Microsoft Teams: jose.sevillal@alumno.buap.mx

Yo, acepto participar en la evaluacion del prototipo de Interfaz Grafica de Usuario para el
prototipo informatico de aprendizaje de las reglas de acentuacion.

Declaro que he leido y he comprendido las condiciones de la participacion. He tenido la
oportunidad de hacer preguntas y estas han sido respondidas. No tengo dudas al respecto.

Firma

Nombre del colaborador

José de Jesus Titla Tlatelpa

Nombre de la investigadora responsable

Erika Martinez Miron.

Lugar y Fecha:
Puebla, Puebla a 6 de Junio del 2023
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Listado de clases

Backend

Clase: Material Teorico

Nombre de la clase en el codigo: TheoreticalMaterial

Descripcion: Esta clase se encarga de almacenar y proporcionar la
informacién del material tedrico consultado por el usuario. Su
funcién principal es filtrar la informacién segun los criterios
establecidos, ya sea por un tema de acentuacion especifico o por un
grupo de temas de acentuacién permitiendo acceder a la
informacién tedrica y obtener los recursos necesarios para su

consulta.

Clase: Fuente de origen

Nombre de la clase en el codigo: SourceOrigin

Descripcion: Esta clase esta relacionada con la clase Material Tedrico y
se encarga de almacenar la informacion sobre el origen o fuente de
la informacién utilizada, incluye detalles como la fuente especifica de
donde se obtuvo la informacion, la fecha en que se obtuvo y la
ultima fecha de actualizacion disponible. La clase fuente de origen es
utilizada como un componente de soporte exclusivo para la clase
Material Tedrico, proporcionando informaciéon adicional para su

administracion.

Clase: Tema

Nombre de la clase en el codigo: Theme

Descripcion: La clase Tema es un catalogo de los diferentes temas de
acentuacion, su funcién es clasificar y etiquetar el material te6rico
del conjunto de datos segun estos temas, asi como guardar una

descripcion detallada de cada tema.
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Clase: Estrategia

Nombre de la clase en el cédigo: Strategy

Descripcion: La clase Estrategia administra las estrategias ladicas del
sistema, guarda la descripcion de cada una de ellas actuando como
un método de acceso a estas, facilitando su gestion y utilizacion

implementadas en el sistema.

Clase: Estrategia de Juego Ludico de Seleccion

Nombre de la clase en el codigo: StrategyRelationship

Descripcion: Funciona como un patron de disefio que hereda
atributos y métodos de la clase Estrategia, pero define su propio
comportamiento especifico para el juego ladico de seleccién. Esta
clase brinda informacion sobre los significados de las palabras que el

usuario puede asociar con su respectivo material multimedia.

Clase: Estrategia de Juego Ludico de Lectura

Nombre de la clase en el codigo: StrategyRead

Descripcion: Hereda atributos y métodos de la clase Estrategia, pero
define su propio comportamiento especifico para el juego ludico de
lectura. Esta clase permite mostrar una breve lectura al usuario en la
cual puede seleccionar las palabras mal escritas y verificar su
acentuaciéon dependiendo de su contexto. Con este proposito, esta
clase define una serie de instrucciones que se interpretan en la

interfaz de usuario para hacer que el texto sea interactivo.
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7.

Clase: Model

Nombre de la clase en el cédigo: Sequelize

Descripcion: La clase Sequelize establece la conexion con la base de
datos y crea modelos que mapean las entidades correspondientes. Su
objetivo principal es simplificar el uso de estas entidades y
proporcionar funcionalidades adicionales para su manipulacion. Al
utilizar Sequelize, se facilita la interaccion con la base de datos,
permitiendo definir y gestionar los modelos proporciona métodos y

operaciones para realizar consultas,

Case: Validador

Nombre de la clase en el codigo: ValidatorDTO

Descripcion: Se encarga de validar la informacion recibida en el
backend durante las consultas asegurando que los datos cumplan
con los requisitos esperados, restringe el acceso y manipulacion de
datos o cadenas de texto malintencionadas, garantizando la
integridad y seguridad de la aplicacion. Al utilizar alidador, se
verifica la validez de los datos ingresados, evitando posibles errores

o vulnerabilidades en el sistema.

Clase: Semillas

Nombre de la clase en el codigo: Seed

Descripcion: Se encarga de precargar datos iniciales necesarios para
el correcto funcionamiento del sistema al ponerlo en ejecucion, estas
semillas contienen informacién base, como configuraciones, valores

predeterminados y registros iniciales.
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1.

Frontend

Clase: AxiosWrapper

Nombre de la clase en el codigo: Axios

Descripcion: La clase Axios implementa la librerfa Axios, se nombra
esta clase en relacion a la librerfa que utiliza. Esta clase se encarga de
gestionar las comunicaciones con el backend de forma centralizada,
asegurando que solo se instancie una vez y se mantenga como una
unica instancia compartida en todo el sistema. Al utilizar la clase
AbxciosWrapper, se simplifica y estandariza el manejo de las solicitudes

HTTP hacia el servidor.

Clase: Storage

Nombre de la clase en el codigo: Storage

Descripcion: La clase Storage se encarga del almacenamiento
temporal de datos. Su objetivo principal es guardar el estado del
sistema y facilitar la comunicacién entre sus componentes. Al
guardar y acceder a la informacién localmente se reduce la necesidad
de realizar multiples peticiones al backend, lo que se traduce en una
mayor velocidad de carga de la informacién. El uso de la clase
Storage contribuye a optimizar el rendimiento de la aplicacién y
mejorar la experiencia del usuario al evitar la repeticién innecesaria

de solicitudes al backend.

Clase: Componentes

Nombre de la clase: Cada componente tiene su propio nombre
Descripcion: Representa un elemento de la interfaz de usuario. Cada
componente encapsula elementos HTML, comportamiento y estilos,
lo que permite proporcionar funcionalidad especifica a diferentes
partes de la interfaz del usuario. Los componentes son clases que se
crean para modularizar y organizar el cédigo de la aplicacion,

facilitando su mantenimiento y reutilizacién en diferentes contextos.
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4. Clase: Rutas
Nombre de la clase: Routes
Descripcion: Esta clase se encarga de definir y administrar las rutas
de la aplicacién mediante el uso de enrutadores. Proporciona un
mecanismo para establecer las rutas disponibles y gestionar la
navegacion entre diferentes vistas y componentes. El gestor de rutas
facilita la configuracién y mantenimiento de la estructura de

navegacion de la aplicacion..

5. Clase: Cronémetro
Nombre de la clase: Timer
Descripcion: Esta clase se encarga de controlar eventos relacionados
con el tiempo dentro del sistema. Permite medir el tiempo
transcurrido durante la resoluciéon de estrategias ladicas, brindando
retroalimentacién al usuario en base a su rendimiento. Ademais,
cuenta con la funcionalidad de temporizador regresivo, permitiendo

establecer limites de tiempo para ciertas actividades
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Tmplementacion y configuracion del ORM

La implementacion y configuraciéon del ORM Sequelize con la base de datos
MariaDB permite establecer una conexion y gestionar de manera eficiente la
interaccion entre el servidor y la base de datos. Sequelize es una herramienta
de mapeo objeto-relacional que simplifica las operaciones en la base de

datos.

El siguiente comando (Comando 1) crea una estructura de carpetas (Figura
29) necesarias para los flujos para la creacién de tablas, actualizacion y

llenado de datos iniciales (denominados semillas).

$ npx sequelize-cli init

Comando 1, Comando para inicializacion del ORM

$ npx sequelize-cli migration:create --name create-table-word

Comando 2, Comando para creacidn de migraciones (tablas)

$ npx sequelize-cli seed:generate --name seed-strategy

Comando 3, Comando para creacion de datos iniciales
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test.controller.js
test.route. js
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theoretical-material.controller.js
theoretical-material.route.js
theoretical-material.test.js

26004415-create-table-theme. js
B1050-create-table-strategy. js
01056-create-table-text.js
270837080-create-table-distraction. js
270085386-create-table-theoretical-material.js
27012847-create-table-word. js
227013484-create-table-syllable. js
3190606U3-create-table-source-origin. js
0413085948-create-table-strategy-read. js
0582020441-create-table-strategy-relationship. js

X
X
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X
X
X
2
X
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straction. js
index. js
source-origin.js
strategy. js
strategy-read.js
strategy-relationship.js
syllable. js
text.js
theme. js
theoretical-material. js
word.js
reutes
L index. js
B8-seed-theme. js
21-seed-strategy.js
28-seed-theoretical-material.js
228-seed-strategy-read. js
1134-seed-strategy-read-atonaTonica. js
45114-seed-strategy-read-tritenica.js
0582031758-seed-strategy-relationship. js
0587233651-seed-strategy-relationship-Tonica.js
0508841955-seed-strategy-relationship-AGES. js

strategy-read.validator. js
strategy-relationship.validator.js
theoretical-material.validator. js
validate_helper.js

Figura 29. Estructura de carpetas del proyecto para el backend

Las carpetas generadas mediante el comando inicial (comando 1) son :

models: En este directorio se define la representacion de los datos
mediante clases para el proyecto.

migrations: Establece la estructura que seguiran las tablas de la base
de datos, proporcionando un marco sélido para el almacenamiento
de la informacion.

seeders: Este directorio almacena los datos iniciales necesarios para
el correcto funcionamiento del proyecto, permitiendo su pre-carga y
configuracién adecuada.

config: En este directorio se lleva a cabo el mapeo de las entidades

creadas en la carpeta "models" con la base de datos
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Cada una de estas carpetas, presentadas en la Figura 29, contiene los

archivos esenciales para la creacion y replicacion de la base de datos.

Asimismo, las demas carpetas como "routes", "config" y "feature" estan

destinadas al funcionamiento del backend

Cdédigo de ejemplo de una migracioén

20230227003 700-create-table-distraction.):
'use strict'
@type
=4
async up(querylnterface, Sequelize) {
await querylnterface.createTable('Distraction’, {
id: {
allowNull: false,
autolncrement: true,
primaryKey: true,
: Sequelize.
h
content: {
: Sequelize.
allowNull: false,
b
strategy_id: {
: Sequelize.
allowNull: false,

await queryinterface.addConstraint('Distraction’, {
type: 'FOREIGN KEY',
fields: ['strategy _id",
references: {
table: 'Strategy’,
field: 'id',
h

async down(queryinterface, Sequelize) {
await querylnterface.dropTable('Distraction’)

12
i
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Coédigo de ejemplo de un modelo

'use strict'
const { } = require('sequelize’)
= (sequelize, DataTypes) => {
extends {

static associate(models) {
.belongsTo(models.Strategy, {
foreignKey: 'strategy_id',
as: 'Strategy’,
targetKey: 'id',
useJunctionTable: false,

.init(

content: DataTypes.STRING,
strategy_id: DataTypes.INTEGER,
created_at: DataTypes.DATE,
updated_at: DataTypes.DATE,
deleted_at: DataTypes.DATE,

sequelize,
freezeTableName: true,
tableName: 'Distraction’,
modelName: 'Distraction’,
underscored: true,
paranoid: true,
updatedAt: 'updated_at’,
deletedAt: 'deleted_at’,
createdAt: ‘created_at’,
b
)

return

}
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Codigo de ejemplo de un Seeder (dato inicial)

20230227023908-seed-theme.js

'use strict'

@type
=i
async up(querylinterface, Sequelize) {
await querylinterface.bulkinsert(
'Theme’,
[
{

name: 'Agudas, graves, esdrujulas y sobresdrujulas’,

description: 'Los cuatro tipos de palabras que determinan la acentuacion’,
h
{

name: 'Palabras tonicas y atonas’,
description: 'Como se pronuncian y escriben las palabras que tienen acento’,
b

name: 'Palabras triténicas’,
description: 'La situacion de su silaba ténica varia y cambia el significado’,

h

async down(queryinterface, Sequelize) {

await querylinterface.bulkDelete('Theme’, null, {})
h
i
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Scripts para la automatizacion del proyecto

"scripts": {
"dev": "NODE_OPTIONS=--openssl-legacy-provider nodemon -r dotenv/config
app/index.js",
"db:create": "npx sequelize-cli db:create --config app/config/config.js",
"db:drop": "npx sequelize-cli db:drop --config app/config/config.js",
"migrate": "npx sequelize-cli db:migrate --config app/config/config.js
--migrations-path app/migrations”,

"db:seed": "npx sequelize-cli db:seed:all --config app/config/config.js --seeders-path

app/seeders"”

}

Descripcion de los comandos (scripts):
® db:create: Permite crear la base de datos a partir del archivo de
configuracién
® db:drop: Elimina por completo la base de datos
® migrate: Crea las tablas vacias, sin datos

® db:seed: Inserta los datos iniciales para la base de datos
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Tmplementacion de los estilos

Para la implementacién de los estilos del proyecto se utilizaron tecnologias
como sass, el cual es un preprocesador que permite generar de manera
automatica hojas de estilos, permitiendo implementar caracteristicas de

manera mas sencilla que al trabajar directamente con css.

El proyecto al estar realizado con Vue con el framework de Quasar por su
propia naturaleza implementa los web components, los cuales son bloques
de cédigo que encapsulan la estructura interna de elementos HTML,
incluyendo CSS y JavaScript permitiendo que el cédigo sea reusable a lo

largo del proyecto.

Tecnologias ocupadas
Preprocesador sass
Hoja de estilos css
Flujo de trabajo web components
Iconografia iconify/vue

Tecnologias ocupadas
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Flujo de trabajo

Los estilos son aplicados de tres maneras:

® A través de los estilos proporcionados por defecto por Quasar
Framework, el cual ya otorga un ui/ux que puede es adaptado al
proyecto.

® Una hoja de estilos que afecta de manera global los estilos del
proyecto, llamada app.sass (Figura 30).

e Estilos encapsulados al componente, esta declaracion de estilos
tiene un alcance limitado solo a su contexto para no sobreescribir o

conflictuar con otras configuraciones (Figura 31).

.body--light {

background-color: W !important; ‘ . R
} Whereas recognition of the inherent ¢
.body--dark {
(vt o Whereas recognition of the inherent ¢
ackground !important;
}
Whereas recognition of the inherent ¢

@font—face {
family: Poppins;

Whereas recognition of the inherent

Whereas recognition of the inherent:

Whereas recognition of the inherent

Figura 30. Hoja de estilos aplicados de forma global

En la Figura 30 se aprecia como se defini6 la fuente (tipo de tipografia) a
usar en el proyecto y los colores de fondo para el tema oscuro y claro, lo
recomendable para esta hoja de estilos generales es solo definir pocos
elementos y usarlo para caracteristicas que estén presentes a lo largo del

proyecto.
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Bienvenido

REALIZAR CONSULTA
TIENE UNA PALABRA A
BUSCAR?

o TEmMAS
@ =mm PRACTICA TU ACENTUACION

MODO RETO
h, PON APRUEBA LO QUE SABES.

Figura 31. Estilos encapsulados, aplicado para los botones de opciones

Los estilos encapsulados son elaborados desde cero para este proyecto, ya

que sobreescriben los estilos que por defecto otorga el Quasar

Pantallas del proyecto

Bienvenido Bienvenido

REALIZAR CONSULTA REALIZAR CONSULTA
STIENE UNA PALABRA A STIENE UNA PALABRA A
BUSCAR? BUSCAR?

@ === TEMAS @ === TEMAS

@ == O o=

@ == PRACTICA TU ACENTUACION @ == PRACTICA TU ACENTUACION

MODO RETO MODO RETO
hp PON APRUEBA LO QUE SABES.. b- PON APRUEBA LO QUE SABES..

Figura 32. Menii principal del proyecto, modo claro y oscuro
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¢

Realiza consulta

@ Ingresa palabra a consul...

BUSCAR

©

e

Realiza consulta [®]

@ o

BUSCAR

Figura 33. Pantalla realizar consulta, modo claro y oscuro

Temas

Agudas, graves, esdrijulas y
sobresdrdjulas
Los cuatro tipos de palabras que
determinan la acentuacién

Palabras ténicas y Gtonas
Cémo se pronuncian y escriben
las palabras que tienen acento

Palabras triténicas
La situacién de su sflaba ténica
varfa y cambia el significado

Agudas, graves, esdrdjulas y
sobresdrujulas

Los cuatro tipos de palabras que
determinan la acentuacién

Palabras ténicas y dtonas
Cémo se pronuncian y escriben
las palabras que tienen acento

Palabras triténicas
La situacién de su sflaba ténica

varfa y cambia el significado m

Figura 34. Pantalla de temas, modo claro y oscuro
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&« Informacién tedrica (3] Informacién teérica =]

AGUDAS % 3

Palabras Palabras
agudas agudas

También llamadas oxitonas. Su silaba ténica es la
aitima y se escriben con tilde cuando terminan
en vocal (mama), -n (cancisn) o -s (jamds).

No se escribe sin tilde en en el resto de las termi-
naciones (animal, senor, pared cantar.). Tom-
poco lleva tilde si la -s va detrds de otra conso-
nante (debuts, robots).

Mds ejemplos:

ademads  aji salud  sofa tacén ademas | aji salud | sofa tacén

calor pesar reloj  mani marmogqui calor reloj mani marroqui
tombor  cabezdn sillin ¢ cojin aprendiz tambor | ¢ 1 | sillin in aprendiz

vivir volar avién  tragaluz  ledén vivir volc avién leén

Ejemplos de palabras agudas Ejemplos de palabras agudas
contilde con tilde

Figura 35. Pantalla de material tedrico, modo claro y oscuro

< Seleccién de juego EE < Seleccién de juego
Agudas, graves, esdrujulas y Agudas, graves, esdrdjulas y
sobresdrujulas sobresdrujulas
JUEGO DE SELECCION JUEGO SELECCION JUEGO
MEMORIA MULTIPLE ASOCIACIGN MEMORIA ASOCIACION
N (]
g8 o & P =
JUEGD ARMAR JUEGD JUEGD JUEGD

BOSQUEDA PALABRAS LECTURA LECTURA

Figura 36. Pantalla seleccion actividad lidica, modo claro y oscuro
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Asocia la palabra con su significado [Xeld{eRlefelells][s]ge Koty RV e all[sTeTe [0}

Es una aeronave de ala
fija, propulsada por uno
0 varios motores, capaz
de sustentarse y
desplazarse en el aire
de forma controlada, y
disenada para
transportar personas,
animales o carga de un
lugar a otro.

Dificil

Acentuacion : Aguda

Es un adjetivo que se
utiliza para describir
algo que presenta
dificultad, que no es facil
de hacer, entender o
resolver.

Avion

También se puede
utilizar para describir a
una persona que es
complicada o dificil de
tratar o entender.

Acentuacion : Grave

Selecciona las palabras mal escritas antes que el tiempo B

se agote

Era una noche oscura y fria en el pueblo de
San Miguel. Los perros ladraban sin cesar, y el
viento soplaba con fuerza, agitando las ramas
de los arboles. En la plaza, un grupo de jovenés
se reunia para cantar y bailar al ritmo de una
guitarra. Una de las chicas, de cabello largo y
oscuro, tomoé el micréfono y comenzé a cantar
una cancion de amor con voz dulce y melo-
diosa. Todos los presentes se dejaron llevar
por el encanto de su voz y el aire se llend de
magia y emocion.

Tiempo restante:
1:40

Juego de asociacién ®

Es una aeronave de ala
fija, propulsada por uno
o varios motores, capaz
de sustentarse y
desplazarse en el aire
de forma controlada, y
disefiada para
transportar personas,
animales o carga de un
lugar a otro.

Acentuac

Es un adjetivo que se
utiliza para describir
algo que presenta
dificultad, que no es féacil
de hacer, entender o
resolver.

También se puede
utilizar para describir a
una personda que es
complicada o dificil de
tratar o entender.

Juego de lectura

na las palaby

Era una noche oscura y fria en el pueblo de
San Miguel. Los perros ladraban sin cesar, y el
viento soplaba con fuerza, agitando las ramas
de los arboles. En la plaza, un grupo de jovené

se reunia para cantar y bailar al ritmo de una
guitarra. Una de las chicas, de cabello largo y
oscuro, tomé el micréfono y comenzé a cantar
una cancion de amor con voz dulce y melo-

diosa. Todos los presentes se dejaron lievar

por el encanto de su voz, y el gire se llend de

magia y emocion.

Figura 38. Pantalla Junego lidico de lectura, modo claro y oscuro
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Resultados X

Felicidades Felicidades

Haz completado el gjercicio Haz completado el ejercicio

Tiempo:0:32 Tiempo:4:41

Respuestas fallidas: 1 Respuestas fallidas : 2

Continua aprendiendo, lo haz heche muy bien Continua aprendiendo, lo haz hecho muy bien

ACEPTAR ACEPTAR

Figura 39. Pantalla de felicitaciones al terminar un juego lidico, modo claro y oscuro

Resultados x

Continua aprendiendo. nunca dejes de aprender

ACEPTAR ACEPTAR

Figura 40. Pantalla de tiempo agotado, modo claro y oscuro
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