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1 Introduccién

El inglés es considerado una lengua universal, principalmente porque es uno de los idiomas
mas hablados en el mundo y el mas empleado en casi todas las areas de conocimiento.

Aprender el idioma inglés requiere de practica en cuanto a la gramatica y la pronunciacion.

Para ello, se estan proponiendo gran variedad de aplicaciones moviles, lo cual abre el
espectro de posibilidades para practicar este idioma. Es conocido que la memoria humana
asocia una imagen a la frase de un idioma, lo cual le ayuda a recordar la frase y situarla en
el contexto adecuado.

El presente proyecto tiene la finalidad de entregar al usuario una aplicacion para su
dispositivo movil con Sistema Operativo Android que pueda utilizar en cualquier momento

y en cualquier lugar para practicar la pronunciacion de frases, especificamente los
conocidos comadioms; esta aplicacion recibe el nombre Ideoms Game. Los idioms se

definen como, “Grupo de palabras que poseen un significado diferente al de cada una de las
gue lo componen” [1] ,"Grupo de palabras cuyo significado se deduce del contexto de la
frase y no del significado individual de cada palabra que lo componen”[2]; por ejémplo,

bed of roses literalmente se traduce al espafiol como: una cama de rosas, pero su significado
tiene que ver con el contexto cultural del pais de habla inglesa; por lo tanto, la traduccion al
espafol es: facil, agradable, placentero. El hecho de que estas frases no tengan una
traduccion literal al espafiol pueden convertirse en un obstaculo para estudiantes del idioma
inglés, por consiguientédioms Game servird para practicar la pronunciacion dei thems,

y eventualmente el aprendizaje de los mismos, auxiliandose de tres modulos principales.
Uno de ellos tiene la tarea de familiarizar al jugador con las relaciones entre las imagenes e
idioms y los dos mddulos restantes tienen el objetivo de reconocer la voz del usuario,
transformando la voz a texto escrito.

Este manual sirve como guia para el usuario de la aplickdidms Game; se explica el
funcionamiento de sus principales secciones:

* JugarMemory Game

* JugarMultiple Choice
* JugarVoice and Image
* Scores

A continuacion, se va a mostrar como funcionan algunos modulos de la aplicacion Idioms
Game, partiendo de la pantalla principal; luego se mostraran las funcionalidades
disponibles de la seccion jugdemory Game, Multiple Choice, Voice and Image.



2 Pantalla inicial

Enla Figura 1 se muestra el mena principal de la aplicacion, el cual consta de cuatro
opcionesMemory Game, Multiple Choice y Voice and Image; ademas de ver los puntajes

mas altos que se encuentra en la opcion “Scores”. Al elegir una opcion se desplegara la
ventana del mini-juego correspondiente.

LEARNING
ENGLISH

Memory Game

Multiple Choice

Voice and Image

Figura 1 Pantalla inicial de la aplicacion



3 Seccion Memory Game

Al iniciar la seccion Memory Game se visualizan doce imagenes de un signo de
interrogacion ademas de un cronémetro que comienza a contar desde cErgus(e.

Figura 2 Pantalla inicial de la seccioiMemory Game

Al dar click en alguna de las imagenes, la aplicacion muestra aleatoriamente una imagen
gue trae consigo un rétulo con el respectdrom que le corresponde (VEigura 3.

5 e

Lapy kitker . @ A

Figura 3 Pantalla al dar click a una imagen



Al dar click en otra imagen, nuevamente la aplicacién muestra una imagen aleatoria.

Figura 4 Pantalla al dar click a una segunda imagen

En este caso (Vetigura 4 las imagenes mostradas no son iguales, por lo que la aplicacién
ocultard estas imagenes y mostrard nuevamente la imagen con el signo de interrogacion
hasta volver a dar click a otra ellas.

Figura 5 Se ocultan las imagenes anteriores y se muestra una nueva



Al encontrar dos imagenes iguales, la aplicacion las dejara visibles y el usuario repetira el
mismo procedimiento para intentar encontrar los seis pares posibles pardigawoey
Game.

Figura 6 Pantalla mostrada al encontrar dos imagenes iguales

A continuacion, leFigura 7muestra la pantalla que despliega la aplicacién al encontrar los
seis pares de imagenes.

oYl

LADY KikteREFAT CAT,

FOR THE MOON <t
7 HOL

Figura 7 Pantalla final de Memory Game



En laFigura 7se observa que la aplicacion detiene el cron6metro, y ademas, habilita el
boton “Continuar”, al dar click en esta opcion, la aplicacion dirige a la pantalla “Scores”
(Figura §, la cual muestra al usuario la leyenda YOUR TIME que es el tiempo obtenido al
encontrar los seis pares posibles del mini-juego, también se muestra la leyenda BEST
TIME que es el menor tiempo obtenido en todas las partidas jugalEsndey Game.

YOUR TIME

57 seconds

BEST TIME

9 seconds

Figura 8 Pantalla Scores de Memory Game

Dentro de la pantalleF{gura § aparecen dos opciones. La opcién PLAY AGAIN, permite
reiniciar el mini-juego y la opcion MAIN MENU que dirige a la pantalla inicial donde se
encuentra el menu principal de la aplicacion.



4 Seccion Multiple Choice

La seccion Multiple Choice, muestra la opcién “Comenzar”, la cual permite iniciar con la
dinamica del mini-juegMultiple Choice (Ver Figura 9.

Figura 9 Pantalla inicial de Multiple Choice

Al dar click en la opcion “Comenzar”, la aplicacién despliega en pantalla una imagen junto
con cuatro cuadros de texto en donde cada uno contiene una fraSigy(kéet(.

Select the "IDIOM" that represents this image

lucky gay
break a leg

good luck

fortunate

Figura 10 Pantalla al seleccionar la opcién "Comenzar"
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Como se observa en kigura 1Q se visualiza un boton con la imagen de un micréfono, al
seleccionarlo, la aplicacion desplegara un cuadro de dialogo con la leyenda “Habla ahora”,
lo cual indica que la aplicacion se encuentra lista para escuchar una frase de las cuatro
posibles opciones que aparecen en pantallafidera 1).

Habla ahora.

Figura 11 Pantalla con cuadro de dialogo que activa micréfono del dispositivo

Al pronunciar alguna frase, la aplicacion muestra una lista con las frases que se asemejan a
lo pronunciado con el micréfono del dispositivo (\Fgura 13. El usuario tiene que dar
click a la opcion de la lista que sea exactamente igual a lo que pronuncio.

regardless
break a list

break a lease

break a leg

break our list

Figura 12 Pantalla con lista de posibles frases semejantes a lo pronunciado
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Si el usuario pronuncio la respuesta correcta, la aplicacibn mostrara un mensaje en color
verde con el texto: “Es correcto!!”, aumentard en uno el puntajer{yien 13).

Select the "IDIOM" that represents this image

Tu respuesta fue: ESTETEP RN
lucky gay |

break a leg
|

good luck
fortunate

Es correctol!

Figura 13 Pantalla al obtener un acierto

En caso contrario, si el usuario pronuncia una respuesta incorrecta, la aplicacion muestra un
mensaje en color rojo con el texto: “Incorrecto!, la respuesta correcta es: respuesta_correcta

(Ver Figura 19.

Select the "IDIOM" that represents this image

Tu respuestafue: [EIEE |

bend down
to take a bow
incline

lean over

Incorrectol, la respuesta correcta
es: to take a bow

Figura 14 Pantalla al obtener una respuesta incorrecta

12



Como se observa tanto enHaura 13como en laFigura 14al momento de obtener el
resultado sobre lo que se pronuncid, la aplicacion habilita la opcion “Siguiente Imagen”, la
cual permite mostrar una nueva imagen tomada aleatoriamente con sus cuatro posibles
respuestas.

El procedimiento deMultiple Choice termina cuando el usuario haya respondido a 10
imagenes, pues a partir de aqui se muestra la pastails (Ver Figura 15) que muestra la
leyenda YOUR SCORE que contiene el nimero de aciertos obtenidos en la partida actual y
la leyenda BEST SCORE que contiene el maximo ndimero de aciertos que se ha obtenido
en todas las partidas jugadas.

Figura 15 PantallaScores de Multiple Choice

En la pantalla de I&igura 15se tienen las opciones PLAY AGAIN y MAIN MENU, la
primera permite regresar a la pantalla inicial del mini-juegigufa 9 para reiniciar y
comenzar de nuevo con la dindmica del mini-juego y la segunda permite regresar a la
pantalla inicial de la aplicacion
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5 Seccion Voice and Image

En esta seccidon se muestran dos botones, uno de ellos contiene el texto: “Comenzar” y el
otro contiene la imagen de un microfono, al seleccionar el primero se inicia la dinamica del
mini-juegoVoice and Image mostrando una imagen.

Figura 16 Pantalla inicial deVoice and Image

Figura 17 Pantalla después de seleccionar "Comenzar"
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Al dar click en el boton que contiene la imagen del micréfono, la aplicacion despliega en
pantalla un cuadro de dialogo con el texto: “Habla ahora”, lo cual indica que el micréfono
del dispositivo se encuentra listo para escuchar una fras€ifMex 19.

Habla ahora.

Figura 18 Pantalla después de seleccionar el botén con la imagen del micréfono

Al pronunciar alguna frase, la aplicacion muestra una lista con las frases que se asemejan a
lo pronunciado por el usuario, éste tiene que seleccionar una opcion de la lista, la cual debe
de ser exactamente la misma frase que pronuncid-{yiema 19.

all ears

all yours

all is

all errors

old is

Figura 19 Pantalla con la lista de frases semejantes a lo pronunciado
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Si el usuario pronuncié y seleccion6 de la lisigura 19 el idiomque le corresponde a la
imagen mostrada, entonces la aplicacion desplegara un mensaje en color verde con el texto:
“Es correcto!!”, lo que indica que se obtuvo un acierto y por lo tanto el puntaje aumenta en
uno (VerFigura 20).

Figura 20 Pantalla mostrada cuando se obtiene un acierto

En el otro caso, cuando el usuario pronunciddimm distinto o seleccion6 una opcién de

la lista Figura 19 diferente a la que se tiene como correcta, la aplicacion mostrara un
mensaje en color rojo con el texto: “Incorrecto!, la respuesta correcta es:
respuesta_correcta”, lo que indica que se obtuvo un error y por lo tanto el puntaje aumenta
en cero unidades.

Incorrectol, la respuesta correcta |
es: breakaleg

Figura 21 Pantalla mostrada cuando se obtiene un error
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Como se observa en las imagenes anteridigsr@ 20y Figura 2) al momento de obtener
el texto sobre lo pronunciado por el usuario, la aplicacion habilita la opcion “Siguiente
Imagen”, al seleccionarla, permite mostrar una nueva imagen tomada aleatoriamente.

El proceso dé&/oice and Image termina cuando el usuario haya respondido a 10 imagenes.

A partir de aqui se muestra la pantéfi@ores (Ver Figura 23 que muestra la leyenda
YOUR SCORE que contiene el nimero de aciertos obtenidos en la partida actual y la
leyenda BEST SCORE que contiene el maximo numero de aciertos que se ha obtenido en
todas las partidas jugadas.

YOUR SCORE

3/5

BEST SCORE

Figura 22 Pantalla Scores de Voice and Image
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6 Seccidn Scores

En esta seccion se encuentran los mejores puntajes obtenidos en cada mini-juego. El mejor
puntaje para el mini-juegblemory Game esta definido por el menor tiempo en encontrar

los 6 pares de imagenes por parte del jugdtlanejor puntaje pariiultiple Choice y para

Voice and Image esta definido por el mayor nimero de aciertos por parte del jugador (Ver
Figura 23.

BEST SCORES

Memory Game
Time: 9 seconds

Multiple Choice
Score: 3/5

Voice and Image
Score: /s

Figura 23 PantallaScores

En la seccidérgcores se observa también la opcion MAIN MENU, al seleccionarla, permite
regresar al menu principal de la aplicacion.

18



Universidad Autonoma Metropolitana Unidad Azcapotzalco
Divisidon de Ciencias Basicas e Ingenieria
Manual Técnico del Proyecto de Integracion
Licenciatura en Ingenieria en Computacion
Aplicacién Android para practicar la pronunciacion de los idioms del idioma inglés
Modalidad: Proyecto Tecnoldgico

Trimestre 2015 Primavera

José Salvador Lépez Balleza
Matricula: 210304254

jslb_cafcbh10@hotmail.com

Asesor:

Dra. Maria Lizbeth Gallardo Lopez
Profesor Investigador
Departamento de Sistemas

glizbeth@correo.azc.uam.mx

Fecha de entrega: 22 de julio de 2015



indice

1
2

3

4

1o [8 o ol (o] o [ PRERURT 4
Ambiente de desarrollo del SISTEMA............uviiiiiiiiiii e 5
P2 R o F- 10 Y7 =S PO TPPPTPPUPTPPPRP 5
2.2 SOFWAIE ULITIZAOO .....eeeeeiiiieeees ettt e e e eeeeas 5
2.2.1  ANAroid StUTIO IDE ........uuuiiiiiiie e 5
2.2.2 Lenguaje de ProgramaciOn ..............euioiiueeieeeieieeeaa et eeae e e e e e e eeeaaeeas 6
2.2.3  G0O0QIEe VOICE SEAICN .......uviiiiiiiiiiiiiiiii s a e e e e e e e e e e e 6
2.2.4  SNaredPrefErENCES ........uuuiuiiiiiiii e e e e e e e e e e e e e aaeeas 6
2.2.5  SISIEMA OPEIALIVO ...uvuiiiiiiiiiii e a e s e e e e e e e e e e e e e e e e e aaaaaaaaaaaaaeas 7
2.3 Estructura del directorio del codigo de la aplicacion..........cccoeeveiiiiiiiiiiiiieeeeeee, 7
Ambiente de produccion del SISLEMA.........cc.uuuiiiiiiieee e 11
0 R o F= U0 Y7 =S PSPPI 11
S 1o 11177 L < TP PPPPPPPPPPPP 11
3.3 Proceso de instalacion de la aplicacion.............cooouviiiiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeee i 12
B4 PIUBDAS ... e a e 14
3.5 Problemas durante el desarrollo.............oooooi i 16
BIDlOGrafia. ..o 17



indice de figuras

Figura 1 Estructura del proyecto ANAroid ..............uueeeeeimimiiiii e 7
Figura 2 EStructura de | Carpeta QPP .......eeeeeeueeumrmeeiniiitiiiiiiiie s e e e e e eas 7
Figura 3 Contenido de la CarpPeta MaIN ........ ... a e e e e e e e e e e aaaaaaeeas 8
Figura 4 Estructura de la Carpeta aSSelS.........ouuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeieiieieeieesaeeeeseeeeeseeenenensnenenanene 8
Figura 5 Estructura de la Carpeta reS .....cooooeeiiiii i 9
Figura 6 Estructura de la carpeta [ayoul ... 9
Figura 7 Estructura de la Carpeta ValUES .............uuuuiuuiuiiiiiiiiiii e 10
Figura 8 Fichero AndroidManifeSt.Xml............ooooiiiii e 10
Figura 9 Pantalla para buscar la aplicacion Google ..........c.ueeeiiiiiiiiiiiiee e 12
Figura 10 Pantalla que muestra la aplicacion que se debe de elegir...........cccccvviieieeeeennnnnns 13
Figura 11 Pantalla que se muestra al finalizar la descarga............ccccoeiiiiiiiiiiiiieeeee, 13
Figura 12 Funcionamiento de reconOCIMIENTO A VOZ..........uuuvuurrmrimmimmimiiinennnseneeeeeneeee s 14
Figura 13 Puntajes al ejecutar por primera vez la aplicacion ...........ccccccceveeeeeiiiiiiiiiiiieeeenn. 15
Figura 14 Puntajes en la segunda ejecucion de la aplicacion.............cccccccvvviiiiiiiiiiieieneeene, 15



1 Introduccién

El inglés es considerado una lengua universal, principalmente porque es uno de los idiomas
mas hablados en el mundo y el mas empleado en casi todas las areas de conocimiento.

Aprender el idioma inglés requiere de practica en cuanto a la graméatica y la pronunciacion.

Para ello, se estan proponiendo gran variedad de aplicaciones moviles, lo cual abre el
espectro de posibilidades para practicar este idioma. Es conocido que la memoria humana
asocia una imagen a la frase de un idioma, lo cual le ayuda a recordar la frase y situarla en
el contexto adecuado.

El presente proyecto tiene la finalidad de entregar al usuario una aplicacion para su
dispositivo movil con Sistema Operativo Android que pueda utilizar en cualquier momento

y en cualquier lugar para practicar la pronunciacion de frases, especificamente los
conocidos comadioms; esta aplicacion recibe el nombre Ideoms Game. Los idioms se

definen como, “Grupo de palabras que poseen un significado diferente al de cada una de las
gue lo componen” [1] ,"Grupo de palabras cuyo significado se deduce del contexto de la
frase y no del significado individual de cada palabra que lo componen”[2]; por ejémplo,

bed of roses literalmente se traduce al espafiol como: una cama de rosas, pero su significado
tiene que ver con el contexto cultural del pais de habla inglesa; por lo tanto, la traduccion al
espafnol es: facil, agradable, placentero. El hecho de que estas frases no tengan una
traduccion literal al espafiol pueden convertirse en un obstaculo para estudiantes del idioma
inglés, por consiguientédioms Game servira para practicar la pronunciacion deitbems,

y eventualmente el aprendizaje de los mismos, auxiliandose de tres modulos principales.
Uno de ellos tiene la tarea de familiarizar al jugador con las relaciones entre las imagenes e
idioms y los dos moédulos restantes tienen el objetivo de reconocer la voz del usuario,
transformando la voz a texto escrito.

El presente documento esta conformado por tres secciones. La seccion 2 presenta el
ambiente de desarrollo, donde se describe tanto el hardware como el software empleados en
el desarrollo dddioms Game; también, se describe cada uno de los componentes de
software utilizados durante su implementacion; ademas se describe detalladamente la
estructura de directorios del proyecto de la aplicacion. En la seccién 3 se describe el
ambiente de produccion, donde se describe el hardware y software necesarios para poner
en produccion ddioms Game; ademas, se describe el procedimiento para realizar su
correcta instalacion; también se describe detalladamente la serie de pruebas que fueron
realizadas durante su desarrollo, y finalmente, se describen los problemas que se
presentaron durante la implementacion.



2 Ambiente de desarrollo del sistema

2.1 Hardware

La aplicacion fue desarrollada e instalada en una Laptop Dell Inspiron15R N5110 con los
siguientes recursos:

« Memoria RAM 6 GB
* Disco duro 500 GB

* Procesador Intel(R) Core(TM) i5-2410M a 2.30 GHz
» Sistema Operativo Windows 7 Professional

Dispositivos de experimentacion y pruebas

» Smartphone Samsung Galaxy S5 SM-G900M
» Pantalla de 5.1 pulgadas
» Procesador Quad-Core de 2.5 GHz
» Sistema Operativo Android 4.4.2

» Tablet Samsung Galaxy Tab 3
» Pantalla de 7 pulgadas
* Procesador Dual-Core a 1.2 GHZ
» Sistema Operativo Android 4.2.2

2.2 Software utilizado

El software utilizado para el desarrollo del proyecto es de licencia libre. A continuacion se
describe cada uno de ellos.

2.2.1 Android Studio IDE

Android Studio[1] versién 1.0.1 es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para la
plataforma Android, esta programado en el lenguaje de programacion Java y ademas se
encuentra disponible para probarlo gratuitamente. Basado en IntelliJ izE2etBrains,

esta disefiado especificamente para desarrollar para Android.

!IntelliJ IDEA es un entorno de desarrollo integrado construido por JetBrains utilizado para el desarrollo de
programas de software.
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2.2.2 Lenguaje de programacion

El cdédigo de la aplicacion fue implementado con el lenguaje de programacion orientado a
objetos Java, version 8 [2] y el conjunto de herramientas de desarrolfod8#adroid.

2.2.3 Google Voice Search

Es una implementacién propuesta por Google afiadida en &niMel 3 de Android, se

utilizé la version 4.7.13.19 [3].Esta se utilizé para desarrollar el reconocimiento por voz,
responde a un Recognizer Intent mostrando un cuadro de didlogo con “Habla ahora” y
transmite la informacion a los servidores de Google para que estos procesen la informacion
y transformen lo pronunciado por el usuario a texto. Para el correcto funcionamiento de la
aplicacion es necesario, desde Google Voice Search, ajustar el idioma por defecto a inglés,
para que los servidores de Google arrojen sélo respuestas en este idioma y de esta manera
se logre el cometido de intentar pronunciar correctamente las frases del idioma inglés.

2.2.4 SharedPreferences

Para la implementacion de la aplicacion se utifizéred Preferences, la cual fue afadida

en el API nivel 1[4]. Las Preferencias Compartidas (traduccion en espafiol) no son mas que
datos que una aplicacion debe guardar para personalizar la experiencia del usuario. Cada
preferencia se almacenara en forma de clave-valor, es decir, cada una de ellas estara
compuesta por un identificador Unico y un valor asociado a dicho identificador. Ademas,
los datos se guardan en un archivo XML que se almacena en una ruta que sigue el siguiente
patron:

/data/data/paquete.java/shared_prefs/nombre_coleccion.xml

Si descargamos este fichero y lo abrimos con cualquier editor de texto veremos un
contenido como el siguiente:

<?xmlversion="'1.0'encoding="utf-8'standalone="yes'?>
<map>

<intname="aciertos">numeroAciertos</int>
</map>

Para la aplicacion, este método fue utilizado para guardar los mejores puntajes obtenidos
por el jugador en los mini-juegos y de esta manera se puedan visualizar cada vez que se
ejecute la aplicacion.

2 SDK por sus siglas en inglés Software Development Kit, es un conjunto de herramientas de desarrollo de
software que permite al programador crear aplicaciones.

® Interfaz de programacion de aplicaciones (API — ApplicationProgramming Interface). Conjunto de funciones
0 métodos que exponen las clases de alguna biblioteca para ser utilizado por otro software.



2.2.5 Sistema Operativo

El Sistema Operativo utilizado durante todo el desarrollo de la aplicacién, junto con todas
las tecnologias mencionadas anteriormente fue Windows 7 Professional.

2.3 Estructura del directorio del codigo de la aplicacion

A continuacion se describe cada uno de los directorios y archivos con los que cuenta el
proyecto de la aplicacidulioms Game.

B Project v| (%I - S

¥ [ IdiomsGameMew (CihUsershSalvador\Desktop\IdiomsGameMe
3 .idea
[ app
7 build

1 gradle

[ .gitignore
** build.gradle
[4i gradle.properties
i gradlew
B gradlew.bat
I IdiomsGameMew.iml
[ local.properties
*) settings.gradle
il External Libraries

Figura 1 Estructura del proyecto Android

La carpeta app es la que contiene todo lo relacionado con el proyecto, es donde se incluyen

los archivos necesarios para que la aplicacion sea empaquetada. Dentro de ésta se
encuentran tres carpetas: build, libs y src (Meura 2.

L app

3 build

7 libs

B3 sre

5] .gitignore
Il app.iml
(#* build.gradle

izl proguard-rules.pro

Figura 2 Estructura de la carpeta app



Dentro de la carpeta src (Source) se ubica la carpeta main, la cual contiene todos los
archivos fuente Java, es decir, las clases necesarias para darle funcionamiento a la
aplicacion. VelFigura 3

main
4 assets
java

com.example.salvadoridiomsgamenew
c Irmagenes
c MainActivity
c MemornyActivity
c MultipleCheoicehctivity
c Resultado_rmultiple_choice
c ResultadoMermaorny
c ResultadoVoicelmage
c Scoresfctivity
c Voicelmagelctivity

i res

@ AndroidPanifest.xml

Figura 3 Contenido de la carpeta main

Ademéas dentro de la carpeta main, también se encuentra la carpeta assets, ésta contiene
subcarpetas con los nombres: imgl, img2, img3, img4, las cuales contienen, a su vez, las
imagenes que serdn mostradas al jugaddesnory Game. Ver Figura 4

rmnain

4 assets
I,\x, imgl

| cardl.png

| card2.png
| card3.png
| cardd.png
| card5.png
ii| cardf.png
| interrogacion.png
img2
img3
imgd

Figura 4 Estructura de la carpeta assets



Otra subcarpeta perteneciente a la carpeta main tiene el normbee (RResources), la cual
contiene los recursos del proyecto, en este caso, las imagenes y los estilos para darle
presentacion a la interfaz grafica de la aplicacion Bitgra 5.

i res
drawable
drawable-hdpi
drawable-mdpi
drawable-xhdpi
drawable-xxhdpi
layout
menu
values
values-w820dp

Figura 5 Estructura de la carpeta res

Como se observa en la Figura 5, existen también las cagraeiaable, layout,
menu y values . La carpetadrawable contiene las imagenes de la aplicacion asi
como otros elementos graficos. Se dividen en subcarpetas /drawable-ldpi, /drawable-mdpi y
/drawable-hdpi para definir los recursos dependiendo de la resolucion de la pantalla del
dispositivo. La carpetiayout contiene los ficheros XML que representan el disefio de la
interfaz gréafica de la aplicacion. Ver Figura 6.

layout

& activity_main.xml

@ activity_memony.ml

& activity_multiple_choicexml

&1 activity_resultado_memorny.xml

&1 activity_resultado_multiple_choicexml

& activity_resultado_voice_image.xml

& activity_scores.xml

& activity_voice_imagexml

@ dialog_matches_frag.ml

Figura 6 Estructura de la carpeta layout

La carpetavalues contiene otros ficheroKML de recursos de la aplicacion, como por
ejemplo, cadenas de textstr{ngs.xml ), estilos ¢tyles.xml ), dimensiones
(dimens.xml ), etc. VerFigura 7



values
@ dimens.xml
&1 strings.xml

@1 ctyles.xml

Figura 7 Estructura de la carpeta values

Por ultimo, dentro de la carpetas se encuentra el archikadroidManifest.xml

(Figura 9. Este es un archivdMLque contiene nodos descriptivos sobre las caracteristicas

de la aplicacion. Caracteristicas como: la version de SDK usada, los permisos necesarios
para ejecutar servicios (en este caso se utiliza el permiso para poder ver el estado de la
conexion a internet del dispositivo) y muchos mas. En otras palabrAsdebid

Manifest es un panorama de toda la aplicacion.

i res
drawable
drawable-hdpi
drawable-mdpi
drawable-xhdpi
drawable-xxhdpi
layout
menu
values
values-wB820dp

ﬁ AndroidManifestxml

Figura 8 Fichero AndroidManifest.xml
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3 Ambiente de produccién del sistema

3.1 Hardware

Los aspectos de hardware a tomar en cuenta para la instalacion de la aplicacion en el
dispositivo mévil son:

» Tener pantalla tactil (no es necesario que sea multi-toque)
* Procesador a 1.2 GHZ (minimo)

3.2 Software

El software necesario para que la aplicacion se instale correctamente en el dispositivo
movil es:

» Sistema operativo Android con la version 4.0 IceCreamSandwich (minimo).
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3.3 Proceso de instalacion de la aplicacion

Para poder instalar la aplicacion correctamente debemos tener en cuenta dos aspectos
principales: El primero, asegurarnos de que el dispositivo en el que estard alojada la
aplicacion sea un Smartphone con sistema operativo Android con versibn minima 4.0
IceCreamSandwich. El segundo, es corroborar que se tiene instalada la apGoagién

Voice Search en el dispositivo (gran nimero de dispositivos la tienen instalada por defecto)
para que se puedan responder a las peticiones del usuario cuando éste se encuentre
intentando utilizar el reconocimiento de voz; es decir, conectar con los servidores de
Google para transformar la voz en texto. En caso de que no se tenga instalada la aplicacion
Google Voice Search, se deben de seguir los siguientes pasos:

1.- Abrir laPlay Storey escribir en el buscadd&oogle (Ver Figura 9

1423405060789 00
alwlelrlelylulifofo
a[saf Jofnlifuli
+1:z]x|c]v[bfn[mfa
sofel o s

Figura 9 Pantalla para buscar la aplicacién Google

4 Google Play es una tienda de software en linea desarrollada por Google para los dispositivos con sistema
operativo Android.

12



2.- Seleccionar de la pestafia aplicaciones la primera opcidirifviea 10.

€ google &

Aplicaciones m

Google 3
Google Inc. &
Fhkkd

B INSTALADO|
Navegador Chrome: Google

. Google Inc, &

Tk xFH

8 INSTALADD |

Libros

Manual SEQ. Posicionamiento.. i

Marketvzllay
o ke
T $69.00
: GOOGLE
MONICA PEREZ IGLESIAS
ek i
$97.61

Peliculas

Figura 10 Pantalla que muestra la aplicacion que se debe de elegir

3.- Dar click en INSTALAR, e inmediatamente se comenzara la descarga.

4.- Al finalizar, dar click en Abrir (VeFigura 1.

s} Google

= Google Inc. ¥

L2000

Descargas 16056812 Herramientas Similares
Informacion al instante, en el

momento justo

NOVEDADES
Actualiza |a aplicacién de Google para
obtener nuevas funciones, ademas de

Figura 11 Pantalla que se muestra al finalizar la descarga



Finalmente, si la aplicacid@oogle Voice Search se abrid correctamente quiere decir que la
instalacion fue exitosa.

Por dltimo, otro de los aspectos a tomar en cuenta antes de la instalacion de la aplicacion
Idioms Game es, ademas de tener acceso a internet, se debera contar con pantalla tactil (no
se requiere que la pantalla del dispositivo sea multitoque).

3.4 Pruebas

Dentro de la funcionalidad d#ultiple Choice y Voice and Image se encuentra el
reconocimiento de voz, por lo tanto, las pruebas se centraron principalmente en estos dos
mini-juegos, pues se requeria saber si la transformacién a texto se realiza correctamente. En
la Figura 12se muestra una prueba de la funcionalidad del reconocimiento de voz, que
devuelve al jugador una lista de palabras que se asemejan a lo pronunciado. En la imagen,
aparece un cuadro de dialogo con la leyenda: “Habla ahora”, la cual indica que la
aplicacion se encuentra lista para escuchar y transformar la voz a texto.

Figura 12 Funcionamiento de reconocimiento de voz

No solo se comprob6é el funcionamiento de los mini-juegos que hacen uso del
reconocimiento de voz. También se prob6 el funcionamiento de las preferencias
compartidas, es decir, se verificd que los puntajes obtenidos por el usuario se guardaban
correctamente y no se borraran cada vez que se ejecutaba la aplicacion.
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ScoresActivity

BEST SCORES

Memory Game
Time: 0 seconds

Multiple Choice
Score: 0/5

Voice and Image
Score: 0/5

Figura 13 Puntajes al ejecutar por primera vez la aplicacion

BEST SCORES

Memory Game

Time: 9 seconds :

Multiple Choice
Score: 3/5

Voice and Image
Score: 1 /5

Figura 14 Puntajes en la segunda ejecucioén de la aplicacion

Como se observa en gura 13 en la pantalla d&cores, la primera vez que se ejecuta la
aplicacién (no se ha jugado ningln mini-juego), el puntaje en cada mini-juego es cero. En
la Figura 14se muestra la pantalla Scores después de la segunda ejecucién de la aplicacion
(por lo menos se ha jugado 1 vez cada mini-juego) en donde se observa que ahora el valor
del puntaje obtenido en cada mini-juego ha cambiado. Por lo tanto se puede verificar que
los puntajes obtenidos por el usuario se guardan correctamente cada vez que el usuario
impone una nueva marca.
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3.5 Problemas durante el desarrollo

Se registraron algunos problemas durante la implementacién de cada uno de los mini-
juegos. Por ejemplo, en el juefgbemory Game, tanto la imagen como el texto que se
mostraba en ésta eran muy pequefios, por lo que, no se podia percibir correctamente la frase
con la que se asociaba la imagen, por lo tanto se concluyé que el problema era meramente
de interfaz, entonces lo que se hizo fue cambiar el tamafio tanto de las imagenes como el
texto asociado a éstas, para que se pudieran visualizar correctamente en la pantalla del
dispositivo del usuario.

Otro de los problemas presentados durante el desarrollo de la aplichonsmGame fue

gue tanto erMultiple Choice como enVoice and Image se queria mostrar al jugador
imagenes escogidas de manera aleatoria, cada vez que se oprimia "Siguiente Imagen”,
inicialmente se utilizé un nimero aleatorio para mostrar dicha imagen, el inconveniente fue
gue ese numero aleatorio algunas veces se repetia y como consecuencia mostraba la misma
imagen, lo cual no era el objetivo que se requeria para el correcto funcionamiento del mini-
juego; pero finalmente esto se solucioné utilizando API Collections de Java, que permitié
ordenar aleatoriamente cada uno de las imagenes y con ayuda de un indice que aumentaba
en cada click al boton de “Siguiente Imagen” las imagenes que se mostradas ya no se
repetian.

Finalmente, se presentd un problema en la implementacién de las Preferencias Compartidas
(SharedPreferences), pues al obtener un puntaje en alguno de los mini-juegos, éste se
guardaba correctamente dentro de la aplicacion pero al jugar el mismo mini-juego
nuevamente y obtener un nuevo puntaje, éste sustituia al anterior no importando si era una
mejor marca o no, lo cual no era correcto ya que lo que se pretende es guardar solamente el
puntaje en caso de que éste sea mejor que el anterior. Al analizar la implementacion se
encontrd que el puntaje obtenido en la partida, siempre se guardaba en la aplicacién (no se
tomaba en cuenta valores obtenidos anteriormente). Para solucionar el problema se tuvo
gue analizar el cédigo para ubicar donde conviene realizar la sustitucion del puntaje
anterior con el nuevo puntaje (en caso de que éste fuera mejor), de manera que solo se
guarde el mejor puntaje.
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1 Introduccién

El inglés es considerado una lengua universal, principalmente porque es uno de los idiomas
mas hablados en el mundo y el mas empleado en casi todas las areas de conocimiento.

Aprender el idioma inglés requiere de practica en cuanto a la graméatica y la pronunciacion.

Para ello, se estan proponiendo gran variedad de aplicaciones moviles, lo cual abre el
espectro de posibilidades para practicar este idioma. Es conocido que la memoria humana
asocia una imagen a la frase de un idioma, lo cual le ayuda a recordar la frase y situarla en
el contexto adecuado.

El presente proyecto tiene la finalidad de entregar al usuario una aplicacion para su
dispositivo movil con Sistema Operativo Android que pueda utilizar en cualquier momento

y en cualquier lugar para practicar la pronunciacion de frases, especificamente los
conocidos comadioms esta aplicacion recibe el nombre ldomms Gamelos idioms se

definen como, “Grupo de palabras que poseen un significado diferente al de cada una de las
gue lo componen” [1] ,"Grupo de palabras cuyo significado se deduce del contexto de la
frase y no del significado individual de cada palabra que lo componen” [2]; por ejémplo,

bed of rosediteralmente se traduce al espafiol como: una cama de rosas, pero su significado
tiene que ver con el contexto cultural del pais de habla inglesa; por lo tanto, la traduccion al
espafnol es: facil, agradable, placentero. El hecho de que estas frases no tengan una
traduccion literal al espafiol pueden convertirse en un obstaculo para estudiantes del idioma
inglés, por consiguientédioms Gameservira para practicar la pronunciacion deiddsms

y eventualmente el aprendizaje de los mismos, auxiliandose de tres moédulos principales.
Uno de ellos tiene la tarea de familiarizar al jugador con las relaciones entre las imagenes e
idiomsy los dos moédulos restantes tienen el objetivo de reconocer la voz del usuario,
transformando la voz a texto escrito.

El presente documento estd conformado por ocho secciones. La seccion 2 presenta la
especificacion del sistema, incluye los requerimientos funcionales, requerimientos no
funcionales y la lista de usuarios que interactuararidioms Gamgla seccion 3 presenta

el diagrama de casos de uso; la seccion 4 describe detalladamente los casos de uso de texto
para las funcionalidades del sistema; la secciones 5, 6 y 7 muestran el Diagrama de clases,
Diagrama de Estados y los Diagramas de secuencia respectivamente. Por ultimo la seccion
8 presenta la arquitectura de la aplicacion, la cual estd basada en el Modelo-Vista-
Controlador (MVC).



2 Especificacion del sistema

Los requerimientos funcionales, no funcionales y la lista de usuarios del sistema se describen
en las secciones 2.1,2.2 y 2.3respectivamente.

2.1 Requerimientos funcionales

A continuacion se listan los requerimientos funcionales con los que contaréa el sistema, asi
como una breve descripcion de cada uno de ellos.

Iniciar Menu Principal. Para iniciar la ejecucion dédioms GameJa aplicacion debe
permitir.

1. Elegir el inicio deMemory Game

2. Elegir el inicio deMultiple Choice

3. Elegir el inicio deVoice and Image

4. Elegir la opcion para ver los mejores puntajes.

Jugar Memory GamePara jugar el mini-juegblemory Gamgla aplicacién debe:

1. Ejecutar un crondmetro, iniciado desde cero que incrementara en uno cada segundo.

2. Permitir elegir una tarjetaon la imagen del signo de interrogacion.

3. Mostrar una imagen con un texto que identificadedm con la que se relaciona
(cada que se elija una tarjeta con la imagen del signo de interrogacion).

4. En caso de encontrar dos imagenes iguales, dejarlas visibles.

5. En caso de no encontrar dos imagenes iguales, voltear ambas tarjetas hacia su

estado inicial, es decir, se debe mostrar nuevamente la tarjeta con la imagen con el

signo de interrogacion.

Detener el crondmetro al encontrar seis pares de imagenes iguales.

Guardar el tiempo transcurrido en el cronémetro.

Habilitar un botén “Continuar”.

Direccionar a una nueva pantalla “Scores” para observar el tiempo transcurrido en la

ejecucion del mini- juego, asi como el mejor tiempo obtenido en la totalidad de

todas las partidas jugadas.

10.Habilitar dos botones: “Play Again” y “Main Menu”.

© ®o N

Jugar Multiple Choice Para jugar el mini-juegdlultiple Choice la aplicacion debe:

1 Mostrar una imagen representativa a un idiom.
2 Activar el micréfono del dispositivo.
3 Convertir la voz del jugador a texto escrito.

! Se conocera como tarjeta a las imagenes representadas con un signo de interrogacién en el mini-juego
Memory Game
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4 Mostrar un mensaje para indicar si se obtuvo respuesta correcta o incorrecta.

5 Después de contestar a diez imagenes mostradas, direccionar a una pantalla
“Scores” para observar el nimero de aciertos obtenidos en la ejecucion del mini-
juego.

6 Habilitar dos botones: “Play Again” y “Main Menu”.

Jugar Voice and ImagePara jugar el mini-juegdoice and Imageda aplicacion debe:

Mostrar una imagen representativa a un idiom.

Activar el microfono del dispositivo.

Convertir la voz del jugador a texto escrito.

Mostrar un mensaje para indicar si se obtuvo respuesta correcta o incorrecta.
Después de contestar a diez imagenes mostradas, direccionar a una pantalla
“Scores” para observar el nUmero de aciertos obtenidos en la ejecucion del mini-
juego.

6. Habilitar dos botones: “Play Again” y “Main Menu”.

aprwdPE

Ver puntajes mas altos Para poder observar los récords impuestos en cada uno de los
mini-juegos, la aplicacion debe:

1. Mostrar el mejor tiempo obtenido &femory Game

2. Mostrar el mayor numero de aciertos obtenidoMahiple Choice

3. Mostrar el mayor numero de aciertos obtenido¥@noe and Image.

4. Permitir elegir la opcion “Main Menu” para regresar al menu principal.

2.2 Requerimientos no funcionales

A continuacién se describiran los requerimientos no funcionales para la aplicacion a
construir.

Usabilidad.
» La aplicacion sélo funciona a partir de la version 4.0 de Android.
e La aplicacién sélo funciona caonexion a internet, ya sea por via WIFI o por plan
de datos.
« El dispositivo debe de tener preinstalada la aplica@idogle ApmparaAndroid

Rendimiento.
» El sistema debe responder a las operaciones solicitadas en un maximo de 10
segundos.

Interfaz.
» El dispositivo debe de disponer de una interfaz con pantalla multi tactil.



2.3 Lista de usuarios

* Jugador: Es el encargado de manipular completamente la aplichtigins Game
El jugador realizard acciones como:
1) JugarMemory Game
2) JugarMultiple Choice
3) JugarVoice and Image
4) Ver Scores



3 Diagrama de casos de uso del sistema

Los casos de uso relacionados con las funcionalidades que proporcionara la aplicacion se
muestra en I&igura 1

IDIOMS GAME

Jugar Memory Game

// Jugar Multiple Choice

— |
—_—

Jugador | Jugar Voice and Image

Ver Puntajes mas altos

i

Figura 1 Diagrama de casos de uso



4 Casos de uso de texto

A continuacion se presentan los casos de uso de texto, con los cuales se tendrd una mayor
comprension sobre el funcionamiento de la aplicacion.

4.1 Caso de uso: JugaMemory Game

Descripcion:
Esta operacién permitird conocer la dinamica de un juego para ejercitar la memoria. El jugador va
a conocer la relacién entre las imagenes mostradalipel que le corresponde, pues la imagen

trae consigo un rétulo con el idiom al que se asocia.

Actores y sus intereses:

El actor principal (Jugador) esta interesado en comenzar con la ejecucion deMgmgoy
Gamgpara conocer las imagenes con las que cuenta la aplicacién, asi adioman el que se¢
asocia.

Disparador:
La operacion inicia cuando el Jugador, desde el menu principal, elige la bfescrtary Game

Pre-condicién:
El jugador seleccioné el icono que lanza la aplicacion.

Post-condicion:
Al terminar el caso de uso, el tiempo que le tomé al jugador encontrar los seis pares |quedara
registrado en un archivo dentro de la aplicacion.

Flujo principal:

1) Eljugador selecciona, desde el menu principal, la opdiémory Game

2) La aplicacion coloca aleatoriamente las posiciones en que apareceran las 12 imagenes.

3) La aplicacion muestra un crondmetro, el cual inicia desde cero e incrementa en|1 cada
segundo transcurrido. También presenta 12 imagenes con un signo de internogacion
(representan la cara de abajo de una tarjeta) acomodadas en 3 columnas con 4 imagenes
cada una.

4) El jugador da click a una imagen cara abajo.

5) La aplicacion muestra una imagen que representa la cara de arriba que el actor principal
oprimio.

6) El actor principal da click a una nueva imagen cara abajo.

7) La aplicacion muestra una nueva imagen que representa la cara de arriba.

8) La aplicacion verifica si las 2 imagenes mostradas son las mismas, en caso positivo, las
imagenes se quedan cara arriba, en caso contrario, las imagenes regresan a su estado
original con la cara hacia abajo.

9) Se repite el proceso desde el paso 2 hasta el paso 6.

10) El jugador encuentra los seis pares posibles.

11)La aplicacién detiene el cronémetro y habilita un boton “Continuar”.

12) El jugador selecciona “Continuar”.

13)La aplicacion muestra una pantalla con las leyendatlR TIMEque representa el tiempo
que tardo el jugador en encontrar los 6 pB&ST TIMEque representa el mejor tiempo
de entre todas las veces que se ha jugado y ademas muestra dos botones: “Play|Again” y
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“Main Menv".
14) El jugador selecciona “Play Again”, el proceso se repite desde el paso 2.

Flujo alternativo:

1) El jugador selecciona “Main Menu”, la aplicacion dirige a la pantalla con el menad

principal.

4.2 Caso de uso: JugaMultiple Choice

Descripcion:
En este caso de uso se presenta el funcionamiento del mini juego “Multiple Choice”.

Actores y sus intereses:

-| actor principal (Jugador) estd interesado en comenzar con la dinamica del juego “Multiple

Choice”.

Disparador:

La operacion inicia cuando el Jugador, desde el menu principal, elige la opcién “Multiple Choice”.

Pre-condicién:
El jugador jugdMemory Gamepara conocer la correspondencia entre la imageridyoeh con el
gue se asocia.

Post-condicion:

Al terminar el caso de uso, el nimero de aciertos obtenido por el jugador quedara registrado en un

archivo dentro de la aplicacion.

Flujo Principal:
1) Eljugador selecciona, desde el menu principal, la opcién “Multiple Choice”.

2) La aplicacién muestra una pantalla con dos botones: “Comenzar” y otro con una imagen de

un micréfono.
3) Eljugador da click en el botén “Comenzar”.

4) La aplicacién muestra una imagen y 4 cuadros de texto con frases que representan las

posibles respuestas que representan a dicha imagen en donde sélo una es la corregta.

5) Eljugador observa las 4 posibles respuestas, elige una de ellas y da click en el boton con la

imagen del micréfono.

6) La aplicacion muestra una ventana con la leyenda “Habla ahora”, que indica |que el

micréfono del dispositivo esta en espera de escuchar alguna frase.
7) El jugador pronuncia la frase que eligié anteriormente.
8) La aplicacion despliega una lista con las frases que coinciden con lo pronunciado.
9) Eljugador selecciona la frase que pronuncio.

10) La aplicacién verifica si la frase pronunciada coincide con la que se tiene como correcta,
en caso positivo, muestra un mensaje indicando que fue correcto y el nimero de |aciertos
aumenta en uno; en caso contrario, muestra un mensaje indicando que lo pronunciado es

incorrecto.
11)El jugador da click en el boton “Siguiente Imagen”.
12) Se repite el proceso desde el paso 4 al paso 11 hasta que pasen 10 imagenes.
13)La aplicacion muestra una pantalla con las leyend@dJR SCORKjue representa el
namero de aciertos obtenidos en la partida adBESET SCORGiie representa el maypr
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namero de aciertos obtenidce entre todas las veces que se ha jugado y ademas r
dos botones: “Play Again” y “Main Menu”.
14) El jugador selecciona “Play Again”, el proceso se repite desde el paso 2.

Flujo alternativo:
15)El jugador selecciona “Main Menu”, la aplicacién dirige a la pantalla con el {
principal.

menu

4.3 Caso de uso: Jugaioice and Image

Descripcion:
En este caso de uso se presenta el funcionamiento del mini juego “Voice and Image”.

Actores y sus intereses:
El actor principal (Jugador) esta interesado en comenzar con la dinamica del juego “Vq
Image”.

Disparador:
La operacion inicia cuando el Jugador, desde el mend principal, elige la opcion “Voi
Image”.

Pre-condicion:
El jugador jugdMemory Gampara conocer la correspondencia entre la imageridioeh con el
gue se asocia.

Post-condicion:
Al terminar el caso de uso, el nimero de aciertos obtenido por el jugador quedara registra
archivo dentro de la aplicacion.

Flujo Principal:

1) Eljugador selecciona, desde el menu principal, la opcién “Multiple Choice”.

2) La aplicacion muestra una pantalla con dos botones: “Comenzar” y otro con una im
un micréfono.

3) Eljugador da click en el botén “Comenzar”.

4) La aplicacion muestra una imagen y habilita el boton con la imagen del micréfono.

5) El jugador da click en el botén que contiene la imagen de un micréfono.

6) La aplicacion muestra una ventana con la leyenda “Habla ahora”, que indica
micréfono del dispositivo esta en espera de escuchar alguna frase.

7) Eljugador pronuncia la frase que cree que es la que corresponde con la imagen mq

8) La aplicacion despliega una lista con las frases que coinciden con lo pronunciado.

9) Eljugador selecciona la frase que pronuncio.

10) La aplicacién verifica si la frase pronunciada coincide con la que se tiene como ¢
en caso positivo, muestra un mensaje indicando que fue correcto y el nimero de
aumenta en uno; en caso contrario, muestra un mensaje indicando que lo pronun
incorrecto.

11)El jugador da click en el boton “Siguiente Imagen”.

12) Se repite el proceso desde el paso 4 al paso 11 hasta que pasen 10 imagenes.

13)La aplicacion muestra una pantalla con las leyend@dJR SCORHKjue representa ¢
namero de aciertos obtenidos en la partida adBEST SCORIue representa el may

ice and

ce and

do en un
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strada.
brrecta,
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namero de aciertos obtenidos ddre todas las veces que se ha jugado y ademas ir
dos botones: “Play Again” y “Main Menu”.
14) El jugador selecciona “Play Again”, el proceso se repite desde el paso 2.

Flujo alternativo:

15)El jugador selecciona “Main Menu”, la aplicacién dirige a la pantalla con el menu

principal.

4.4 Caso de uso: Ver Puntajes mas altos

Descripcion:
Esta operacion permitira al jugador observar cuales han sido sus mejores puntajes en los
juegos:Memory GamgMultiple Choicey Voice and Image

Actores y sus intereses:
El actor principal (Jugador) esta interesado en observar cuales son sus mejores marcas es

a lo largo de todas las partidas jugadas en cada uno de los mini juegos.

Disparador:
La operacion inicia cuando el Jugador, desde el menu principal, elige la opcién “Scores”.

Pre-condicion:
Para que se cumpla esta operacion, es necesario que el jugador haya jugado por lo men
cada uno de los mini-juegos.

Post-condicion:
Al terminar el caso de uso, el jugador observara los mejores puntajes que ha obtenido en
de los 3 mini juegos, para que de esta manera tenga la pauta para establecer nuevas marg

Flujo principal:
1) Eljugador selecciona, desde el menu principal, la opcién “Scores”.
2) La aplicacién muestra la pantalBEST SCORES”"en donde se observa el mer
tiempo que se ha obtenido Btemory Gamgel mayor niimero de aciertos obtenig
tanto en “Multiple Choice” como en “Voice and Image” y el botén “Main Menu”.
3) Eljugador observa sus mejores puntajes y da click en el botén “Main Menu”.
4) La aplicacion dirige a la pantalla con el menu principal.

tres mini

tablecidas

DS una vez

cada uno
as.

nor
j0s
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5 Diagrama de clases

Los casos de uso de texto de la aplicatiboms Gamepermitieron identificar las clases
gue representan el funcionamiento de cada uno de los mini juegos. A continuacion, en la
Figura 2se observa el diagrama de clases de software que conforman la aplicacion.

Activity lMainActivity

+onCreate(Bundle): void +onCreate(Bundle): void

+onRestart(): void Qm +memory_menu(View): void

+onResume(): void +multiple_choice_menu(View): void
+onPause(): void +voicelmage_menu(View): void
+onStop(): void +scores_menu(View): void
+onDestroy(): void

+onClick +onClick() +onClick +onClick()
MemoryActivity MultipleChoiceActivity VoicelmageActivity ScoresActivity

-img: int -arfimagenes: Imagenes[] -arlmagenes: Imagenes|] -prefsiem: SharedPreferences
-gan: int A int -t int -prefshulCh- SharedPreferances
-num(]- int -bandera. int -bandera. int -prefsvolm: SharedPreferences
S i +aciertos: int +aciertos: int _
_:ELD[]:'::L +mayorPuntaje: int -mayorPuntaje: int :?nnearfatﬁﬁ?n:ll&}riéﬁ-@mid
-est[]- int -prefs: SharedPreferences -prefs: ShredPreferences HUAG !
—valt]: int -REQUEST_CODE: int -REQUEST_CODE: int
-carpetadleatoria: int +onCreate{Bundle): void +0nCreate(Bundle}: void .
-prefs: SharedPreferences +clickBotonSig(View): void +clickBotonSig(View): void Zoifi il
+ime: Inng +mostrarimagen(): void +mostrarimagen(): void
+mayorTime: long +isCorrect(String): boolean +isCorrect{String} boolean
+onCreate(Bundle) void +checarRespuesta(): void +checarRespuesta() void 1*
+DnCIickl’\¢"iew}‘ void +isConnected(): boolean +isConnected(): boolzan
+\mciar(}f i +eclickBaotonVoz{View): void +clickBotonVoz(View): void Imagenes
+aleatoriof) void +onActivityResult{int, int, Intent): void +onActivityResult(int, int Intent): void - -
+comprobacion(): void Amagen: int
+ganarf): void —respues?a' String
+voltear(): void -op1 Slrmg
+limpiar(): void ) -op2- String

contieng w 4.+ |-0p3: String

+|lmagenes(int. String. String. String)
+Imagenes(int, String)
+getlmageni(): int

+getRespuestal): String

+getOp1(): String

ResultadoMemory Resultado_multiple_choice ResultadoVoicelmage -l
+getOp2(): String
-prefs: SharedPreferences -prefs: SharedPreferences +prefs: SharedPreferences +getOp3(): String
+onCreate(Bundle): void +onCreate(Bundle): void +onCreate(Bundle): void
+reiniciar{View): void +reiniciar{View): void +reiniciar(View): void
+menu_principal{View}: void +menu_principal(View): void +menu_principal{View}: void

Figura 2 Diagrama de clases de la aplicacién

A continuacion, se listan cada una de las clases con las que cuenta la aplicacién, asi como
una descripcidn sobre las tareas que realiza y sus atributos.

5.1 ClaseActivity

UnaActi vi ty es una ventana que contiene la interface de usuario de la aplicacién. El
objetivo principal de unact i vi ty es interactuar con el usuario. Desde el momento que
unaacti vity aparece en la pantalla hasta el momento que se oculta, pasa por varias
etapas, conocido como el ciclo de vida deamii vi ty [3].
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Esta clase define los siguientes eventos:

 onCreate() — Llamado cuando la activity es creada.

« onStart () — Llamado cuando la activity empieza a ser visible al usuario.

* onPause() — Llamado cuando la activity actual va a ser pausada y la activity
previa sera reanudada.

 onStop() - Llamado cuando la activity ya no es visible para el usuario.

 onDestroy() — Llamado antes de que la activity sea destruida por el sistema
(también manualmente o por el sistema para conservar memoria).

* onRestart() - Llamado cuando la activity ha sido detenido y es reiniciada la

activity de nuevo.
5.2 ClaseMni nActivity

La clasehi nActi vi ty es la encargada de administrar la pantalla que contiene el menu
principal de la aplicacion, esta clase heredadei vity el métodoonCreate() vy

ademas define los métodos necesarios para poder navegar hacia las pantallas tanto de los 3
mini-juegos como de laScores

5.3 ClaseMenoryActivity

La claseMenor yActi vity hereda deActivity el métodoonCreate(), tiene la

tarea de desplegar la interfaz grafica, ademas aqui se implementa la l6gica del juego
Memory Gamgpara esto se definieron los atributosy, cant, gan, ademas de los
arreglosnum cot, aux y est, los cuales en conjunto mantendran la consistencia de

la l6gica del juego pues con estos atributos se controla que las imagenes no se repitan mas
de dos veces, también se mantiene una variable para tener el control de cuantos pares se
han conseguido y de esta manera saber hasta cuando se termina el juego. Por ultimo, se
tienen también como atributos @ar pet aAl eat ori a, que tomara aleatoriamente una
carpeta que contiene un banco con 6 imagenes para que cada vez que se ejecute el juego se
muestren nuevas imagenes;ne y nayor Ti e, los cuales son atributos que sirven como
auxiliares para llevar el control del tiempo empleado en terminar el juego, asi como validar

si este tiempo es un nuevo récord.

5.4 Clasel magenes

En la clasd magenes se definen dos constructores para manejar las imagenes que forman
parte de las posibles respuestapl, op2 y o0p3); donde solo una de ellas es la
correcta  espuest a). Asimismo, esta clase cuenta con métosies y get, con los
cuales, se pueden definir y recuperar los atribiitoagen, r espuest a, opl, op2 y

op3 para cada una de las instancias que sean creadas de esta clase, a partir de los juegos:
Mul ti pl eChoi ceActivity y Voicel mageActivity.
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5.5 ClaseMul ti pl eChoi ceActivity

La claseMul ti pl eChoi ceActivity hereda deActivity e implementa toda la

l6gica del juegdViultiple Choice se relaciona directamente con la clasagenes ya que

es necesario obtener tanto la imagen a desplegar como su respuesta con ayuda de un arreglo
de imagenes, el cual es definido como un atributo llangadd magenes que sera
inicializado con ayuda de uno de los dos constructores de lal ctagenes, ademas de

éste, se definieron los siguientes atributos; bander a, aci ertos,

mayor Punt aj e y REQUEST_CODE, en donde el atributaci ert os mantiene el

puntaje obtenido en el mini-juego

5.6 ClaseVoi cel mageActivity

Al igual que las clasesMenoryActivity y MiltipleChoiceActivity,

Voi cel mageActi vity hereda déicti vi ty. Esta clase tiene relacidén directa con la
clasel magenes, pues al igual qudll ti pl eChoi ceActivity, tiene que obtener

tanto la imagen a desplegar como la respuesta con que se asocia; por lo tanto, es aqui donde
se define la légica que seguira el judgmce and Imag®esplegara la imagen, activara el
micréfono para transformar la voz del jugador en texto, validara el texto obtenido con la
respuesta que se tiene como correcta, aumentara y guardara en un archivo, dentro de la
aplicacion, el numero de aciertos en caso de ser necesario.

5.7 ClaseScoresActivity

La clase ScoresActivity hereda deActivity, tiene relacion directa con

Mai nAct i vi ty, pues de no ser por la clase principal, el contenido de ésta clase no podria
ser visualizado.La tarea principal 8eor esActi vi t y es recuperar los mejores puntajes
obtenidos por el jugador en cada uno de los 3 mini-juegos con ayuda de los atributos
prefsMem prefsMil Ch y prefsvolm

5.8 ClaseResul t adoMenory

La clase Resul t adoMenory tiene relacion directa conMenoryActivity.

Resul t adoMenory recupera el puntaje obtenido por el jugador en su atrjoued s;

el puntaje debid ser registrado previamente por la clase donde se implementa la I6gica del
juegoMemory Game
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5.9 ClaseResul tado_nul tiple_choice

La clase Resultado _nultiple_choice se relaciona directamente con
Mul ti pl eChoi ceActivity. Resultado_nultiple_choice tiene la tarea de

recuperar el puntaje obtenido por el jugador en el atripuef s; el puntaje debi6 ser

registrado previamente por la clasel ti pl eChoi ceActiviy, que es la clase en

donde se implementa la I6gica del juddoltiple Choice.

5.10 ClaseResul t adoVoi cel mage

La clase Resul tadoVoi cel mnage tiene relacion directa con la clase
Voi cel mageActivity. Resul tadoVoi cel mage tiene la finalidad de recuperar
el puntaje obtenido por el jugador en su atribpit@f s, el cual debié ser almacenado
previamente por la claséoi cel nageActi vity, en la cual se desarrolla la légica del
juegoVoice and Image.
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6 Diagrama de estados

En el diagrama de |Bigura 3se observa la secuencia entre las diferentes ventanas de la
aplicacion, desde el punto inicial hasta el punto final, indicando los diferentes caminos de
decision que se pueden seguir durante la ejecucion de la aplicacion. Gracias a este diagrama
es posible comprender mejor las transiciones de los mini-juegos.

Ventana Memory GameJ ‘Continuar"

"Play Ag

Juego Terminado

Ventana Resultado Memory

“Memory Game" )
"Main Menu"

._)(\m Principal

"Multiple Chaoice”

Ventana Multiple Choice Al pasar 10 imagenes'( vantana Resultado Multiple Choice iege Termmadg \r.)

"Play Again”
"Main Menu"
"Voice and Image”
o b it K | Ventana Resultado Voice and Image}M(‘)
"Play Again” |
“Main Menu”

Seores El‘..fentana Scores

"Main Menu"

Figura 3 Diagrama de estados de la aplicacion

Al arrancar la aplicacion se muestra la pantalla del menu principal, donde el jugador puede
tomar una de cuatro decisiones: Jug@mory Gamgjugar Multiple Choice jugarVoice

and Imageo visualizar los mejores puntajes. Cuando el jugador concluye un juego, la
aplicacionmuestra una pantalla donde se visualiza tanto el puntaje obtenido en esa
oportunidad, como el mejor puntaje obtenido en todas las veces que se ha jugado; en esta
pantalla se pueden tomar dos decisiones mas: “Play Again” y “Main Menu”. La primera
reinicia el juego y la segunda regresa al menu principal de la aplicacion.

Mientras la aplicacion esta en ejecucion, es necesario detectar el evento de pulsacion de
pantalla para iniciar el mini juego que desee el jugador. Al detectarse la pulsacién, se
visualiza la pantalla correspondiente a la opcion del jugador. Dicho evento se considera
como externo, pues es una accion provocada por el usuario. Por ejemplo, en el mini juego
Memory Gamauna pulsacion de pantalla sobre la imagen de una carta provoca voltearla;
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otro ejemplo, erMultiple Choice,una pulsacion sobre la imagen del micréfono activa el
microfono del dispositivo.

Por otro lado, los eventos internos de la aplicacion dependeran del estado de la partida. Por
ejemplo, en el juegMemory Gameal desplegarse 6 pares de imagenes la partida finaliza,
pues al conseguir todos los pares de imagenes posibles en el juego, la aplicacién dirige
inmediatamente a la pantalla en donde se observa el tiempo obtenido para consumar el
objetivo del juego.

7 Diagramas de secuencia

A continuacion se presenta los diagramas de secuencia de los casos de uso con los que
cuentaldioms GameCada diagrama de secuencia representa a un caso de uso, pero ademas
se afiadio un diagrama de secuencia general.

En laFigura 4 se muestra el diagrama de secuencia general, el cual muestra el flujo que
sigue la aplicacion desde que se selecciona tanto el inicio de cada uno de los mini juegos
como cuando se selecciona la pantalla para observar los mejores puntajes.

linteraction Diagrama de secuencia general )
MainActivity ‘ MemoryActivity‘ ‘MultipleChoiceActivity‘ ‘V' | Activity‘ Resultadol y‘ ‘Resultado_multiple_choice‘ |Resultado‘\foicelmage‘ |ScoresActivity‘
2. ganar()
o B teinicar()..
: fd'mpnu_primipal() :
5. Clok( : Al pasar 10 imdgenks i
{ ! 7 : reiniciar() i
, 8 ;. meny Drincip_a_l()f
9 - onClick() 1
110 Al pasar 10 imégenes
! 11 : reiniciar() |
+12 : menu_principal() : |
13- onClck() .
{14 menu_prinoigal() J

Figura 4 Diagrama de secuencia general
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7.1 Diagrama de secuencia: JugaMemory Game

El jugador elige la opcioMemory Gameabre la ventandemory Gamgel cron6metro empieza con el conteo, el jugador elige 2

cartas, la clas®emoryActivityvalida si las cartas elegidas son iguales, si es asi, deja las imagenes visibles, en otro caso, las oculta. Se
sigue con la secuencia hasta encontrar 6 pares de imagenes iguales, en este caso, se llama al método ganar(). El jugador elige la opcion
Continuar, de esta forma se muestra la verfeasalltadacon el puntaje obtenido recuperado desde la BlasaltadoMemory.

interaction Diagrama de secuencia jugar "Memory Game” )

o7 - Encuentra 6 pares ;

Jugador Ventana Memory Game MemoryActivity Ventana Resultado Resultadollemory
Lo Elige carta 1 + 1 Comienza crondmetro > :
; 3 : Elige carta 2 j ; ;
4 - Valida par o
' .- Lorecto, deja visible carta ' '
: 6 : Incorrecto, voltea carta

9 - Elige Continuar .I:I

10 - startActivity()

.Ij 11 - Obtener F'untaieij

12 - Mostrar mejnrels puntajes :

Figura 5 Diagrama de secuencia. Jugaviemory Game
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7.2 Diagrama de secuencia: JugaMultiple Choice

El jugador elige la opcionMultiple Choice, abre la ventanaMultiple Choice presiona la opciénl ni ci ar, la clase

MultipleChoiceActivityde esta manera se obtienen las imagenes y se inicializa el arreglo de imagenes que se van a mostrar. El jugador
selecciona el botoNoz y pronuncia la frase, la claddultipleChoiceActivityprocesa la voz y la convierte en texto, se valida si lo
pronunciado es correcto. Sigue con la secuencia hasta pasar 10 imagenes; como consecuencia, se invoca el método

start Acti vity() que abre la ventarResultadacon el puntaje obtenido, recuperado desde la Blaseltado_multiple_choice.

interaction Diagrama de secuencia jugar "Multiple Choice” )

Ventana Multiple Choice MultipleChoiceActivity | | Imagenes

| Ventana Resultado

| Resultado_multiple_choice

I:Jugador |

1 Elige Comenzar = E

-'LJ 2 - Iniciar

5 - Mostrarlmagen I

L_! 3 - Obtener Imagenes
4 - Inicializar arrlmagenes[] U

7 - Elige botdn Yoz

Lg I

8 - clickBotonVVoz
,.E ....... 3 .EsperaMoz ... .I__l

11 - Procesa Voz e

10 - Pronuncia frase

I_ 12 - Valida Respuesta

17 - Obtener Puntajes

-

S 14 ; Respuesta Correcta U 13 - isCorrect
15 - Al pasar 10 imagenes . ' ! !
I_! v 16 - startActivity() : -
18:: Mosttar mejores puntajes

D e e LT Rt o R e mmmms e e n . MemmmessmmsssmmEmamm

Figura 6 Diagrama de secuencia. Jugar Multiple Choie
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7.3 Diagrama de secuencia: Juga¥oice and Image

El jugador elige la opciérivoice and Imageabre la ventana/oice and Image presiona la opcion ni ci ar, la clase
VoicelmageActivityde esta manera se obtienen las imagenes y se inicializa el arreglo de imagenes que se van a mostrar. El jugador
selecciona el botéWoz y pronuncia la frase, la clad8icelmageActivityprocesa la voz y la convierte en texto, se valida si lo
pronunciado es correcto. Sigue con la secuencia hasta pasar 10 imagenes, como consecuencia, se invoca el método
startActivity() que abre la ventariResultadacon el puntaje obtenido, recuperado desde la BlaseltadoVoicelmage.

interaction Diagrama de secuencia jugar "Voice and Image” )

Jugador Ventana Voice and Image VoicelmageActivity Imagenes Ventana Resultado ResultadoVoicelmage

1: Elige Comenzar

U 2 - Iniciar o
; I—! 3 - Obtener Imagenes &

L_—
5 - Mostrarmagen | |4 Inicializar arrimagenes] :
L :

6 - Muestra imagen -I—Ir

.._: ..........................
7 : Elige botdn Voz
| 8 - clickBotonVoz
; 9 . Espera Voz LJ
|.:= .............................
10 - Pronuncia frase o !
'LJ 11 - Procesa voz o=
12 - Valida Respuesta !
P 14:R ta Comrecta [~T% U
E( ....... ?.SP.LI.E.E.'.E!..?EFFE.E..U 13 : isCorrect E

|16 - startActivity()

P15 A pasar 10 imégenegu

I_! 17 - Obtener Puntajjes
1 d 18 - Mostrar mejores puntajes ]
e LR E R T TP P PP L L LT L LR PP PP PR EP T e L L EEE PR P PR Rt E L L PR E P L EEEE PR P PR P TP TP PR 4

Figura 7 Diagrama de secuencia. Jugar Voice and Imag
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7.4 Diagrama de secuencia: Ver Puntajes mas altos

El jugador selecciona la opci@toresse muestra la venta®oresdonde se muestran los
mejores puntajes de cada uno de los mini-jueljsmory Game, Multiple Choice, Voice

and Imagé¢ que fueron previamente almacenados y se recuperan desde la clase
ScoresActivity.

interaction Diagrama de secuencia Ver puntajes mas altos )

Jugador Ventana Scores Scoreshctivity

1: Elige Scores

2 - Obtener Mejores puntajes !

J:r 3 - mostrar3cores
R s S

4 : Muestra los mejores puntajes . ;

=2

Figura 8 Diagrama de secuencia. Ver Puntajes mas altos
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8 Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistemdigura 9 que se va a utilizar serd la de Modelo Vista
Controlador (MVC) cuya principal bondad es separar los datos de una aplicacion, la
interfaz de usuario y la légica en tres componentes en donde cada una de éstas se
comunicara para lograr la correcta funcionalidad del sistema.

VISTA CONTROLADOR m

Memory Game
layout g :
&———  Multiple Choice =~ «—— Imagenes
XML

Voice and Image

Figura 9 Arquitectura del sistema
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En laFigura 10se observa el arbol de directorios de la aplicatiioms Gamecon las
distintas partes de la arquitectura, las cuales se indican en diferentes colores para
diferenciar una de la otra.

L. app
[ manifests
[ java
1] com.example.salvador.idiomsgamenew
£ b Imagenes MODELO
C o MamnActity
LB MemoryActivity
C s MultipleChoiceActivity
C & Resultado_multiple_choice
C ' % ResultadoMemory
c ResultadeVoicelmage
C & ScoresActivity
C 5 VoicelmageActivity
=] com.examplesalvadoridiomsgamenew (androidTest)
L3 res
1= drawable VISTA
=] layout
=1 menu
=] values
[ assets

Figura 10 Arbol de directorios de la aplicaciéridioms Game

8.1 Aplicacion Idioms Game

El modelo esta representado por la clasagenes, la cual tiene la funcion de inicializar
y obtener las imagenes que se mostrardn en cada uno de los mini-juegos. Esta clase
encapsula la l6gica de negocio de la aplicatdims Game.

La vista estd conformada por el directoni@s, la cual contiene las subcarpetas:
dr awabl e, | ayout, nenu y val ues; éstas contienen todos los recursos para el disefio
de la vista dddioms Gamea sabericonos, botones, imagenes y mensajes escritos, todo
esto en conjunto genera la interfaz gréfica que el jugador observara.

El controlador esta formado por las clases contenidas en el paquete
com.example.salvador.idiomsgameneWstas clases son las encargadas de dar
funcionalidad a las interfaces, es el intermediario entre la vista y el modelo, se define la
respuesta del sistema a los eventos generados por el jugador.
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Cabe mencionar que los datos recuperados desde el controlador para observar los puntajes
obtenidos por el controlador son almacenados en archivo$ XML

Estos archivos XML se almacenan en una ruta que sigue el siguiente patron:
/data/data/paquete.java/shared_prefs/nombre_coleccion.xml

Asi, por ejemplo, al jugar cada uno de los mini juegos, se crean los archivos
HighScoresMemory.xml, HighScoresMultipleChoice.xml y HighScoresVoicelmage.xml,

los cuales son almacenados en el dispositivo en el que se instala la aplicacion, en este caso
en la ruta:

/data/data/com.example.salvador.idiomsgamenew/shared_prefs/

Ejemplo, laFigura 11nuestra la ubicacion del archivo creado al judamory Gamgen

esta misma ubicacion se crean los archivos HighScoresMultipleChoice.xml y
HighScoresVoicelmage.xml una vez que se haya jugado Nauitiple ChoicecomoVoice

and Image

4 [= com.examplesalvaderidiomsgamenew
. = cache
[= lib
4 [~ shared_prefs
HighScoreshemory.xml

Figura 11 Ubicacién de los archivos para recuperar los puntajes mas altos

2 XML, siglas en inglés de eXtensible Markup Language (‘lenguaje de marcas extensible’), es un lenguaje de
marcas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma
legible.
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Resumen

Uno de los problemas para las personas de habla hispana cuando deciden aprender el
idioma inglés es la pronunciacion, porque generalmente las personas tienden a pronunciar
las palabras tal y como se escriben. Actualmente existen aplicaciones tanto para

computadoras como para dispositivos moviles que ayudan en el aprendizaje del idioma

inglés; sin embargo, la mayoria de ellas se centran en la préactica del vocabulario en su

forma escrita, y muy pocas se preocupan en la practica de la correcta pronunciacion.

Este proyecto de integracion tuvo como objetivo entregar al usuario una aplicacién para
dispositivos moviles, con sistema operativo Android, que ayude en la practica de la
pronunciacion de los conocidos comomsdel idioma inglés. La metodologia empleada

en el desarrollo del proyecto es el Proceso Unificado, el cual esta dirigido a través de casos
de uso. La construccién del software se realiz6 a travées de iteraciones e incrementos, hasta
obtener las funcionalidades de la aplicacion, a la cual llamktiooss Game

La aplicacionldioms Gameesta formada por tres mini-juegddemory Game, Multiple
Choicey Voice and Imageademas de contar con un marcador de aciertos llaBesto
ScoresMemory Gamees un juego de memoria para familiarizar al jugador cordioss

y sus imagenedMultiple Choicees un juego de trivia donde el jugador debe pronunciar el
idiom correspondiente, el cual selecciona de las oraciones dadas como ¥p@énand
Imagees un juego de trivia donde el jugador debe pronunciar el idiom correspondiente,
pero sin contar con apoyo de oraciones. Es importante mencionar que se empleé una
herramienta de reconocimiento de voz llam&@dagle Voice Searcha cual opera en red.
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1 Introduccién

El inglés es considerado una lengua universal, principalmente porque es uno de los idiomas
mas hablados en el mundo y el mas empleado en casi todas las areas de conocimiento.

Aprender el idioma inglés requiere de practica en cuanto a la gramatica y la pronunciacion.

Para ello, se estan proponiendo gran variedad de aplicaciones moviles, lo cual abre el
espectro de posibilidades para practicar este idioma. Es conocido que la memoria humana
asocia una imagen a la frase de un idioma, lo cual le ayuda a recordar la frase y situarla en
el contexto adecuado.

El presente proyecto tiene la finalidad de entregar al usuario una aplicacion para su
dispositivo movil que pueda utilizar en cualquier momento y en cualquier lugar para
practicar la pronunciacién de frases, especificamente los conocidos idioms. Los
idiomsse definen como, “Grupo de palabras que poseen un significado diferente al de cada
una de las que lo componen”[1l] ,"Grupo de palabras cuyo significado se deduce del
contexto de la frase y no del significado individual de cada palabra que lo componen”[2];
por ejemplo,A bed of rosediteralmente se traduce al espafiol como: una cama de rosas,
pero su significado tiene que ver con el contexto cultural del pais de habla inglesa; por lo
tanto, la traduccién al espafiol es: facil, agradable, placentero. El hecho de que estas frases
no tengan una traduccién literal al espafiol pueden convertirse en un obstaculo para
estudiantes del idioma inglés, por consiguiente, este proyecto servira para practicar la
pronunciacion de loislioms y eventualmente el aprendizaje de los mismos



2 Antecedentes

2.1 Referencias externas

« LA ENSENANZA DEL INGLES COMO LENGUA EXTRANJERA EN LA
TITULACION DE FILOLOGIA INGLESA: EL USO DE CANCIONES DE
MUSICA POPULAR NO SEXISTAS COMO RECURSO DIDACTICO [3]

Esta es una tesis doctoral pone énfasis en el aprendizaje del idioma inglés, aflade como
principal recurso las canciones, argumentando que las canciones transmiten informacion
linglistica, social y cultural. La similitud entre esta tesis y la aplicacion que se pretende
desarrollar se encuentra en que ambas tienen como objetivo el aprendizaje del idioma
inglés como lengua extranjera en los estudiantes de nivel universitario, sin embargo utilizan
herramientas distintas, en la tesis el uso de canciones y en la propuesta, el uso de imagenes
texto y audio.

Articulos:
« RECONOCIMIENTO DE VOZ [4]

En este articulo se mencionan algunos antecedentes del reconocimiento por voz, explican
como es que comenzd el desarrollo de esta herramienta, ademas menciona algunos
inconvenientes para lograr una interpretacion aceptable del mensaje acustico recibido, dado
gue a veces se presenta informacion plagada de ambigiiedades y errores debido al ruido del
entorno. Este articulo sirvio como marco tedrico sobre el reconocimiento de voz.

Software:
« DUOLINGOI5]

Es una aplicacion que se presenta tanto para dispositivos méviles como para plataforma
web, su objetivo es que el usuario poco a poco vaya adquiriendo conocimientos mediante
preguntas o grabaciones para ir subiendo de nivel en el idioma que desee, entre ellos el
inglés. La similitud entre Duolingo y la propuesta de la aplicacion recae en que se tiene el
objetivo de estimular la practica del idioma ingles mediante imagenes y comandos de voz
en forma de juego; sin embargo, en la propuesta soélo se pretende desarrollar el aprendizaje
de 1 idioma (el inglés), en cambio Duolingo presenta una gran variedad de idiomas para
aprender como: Portugués, Aleméan, Francés e Italiano.



2.2 Referencias internas

« SRCV: SISTEMA COMPUTACIONAL INTERACTIVO BASADO EN
RECONOCIMIENTO DE COMANDOS DE VOZ PARA APLICACIONES
EDUCATIVAS [6]

El sistema SRCV es una herramienta que fomenta el aprendizaje y estimula las habilidades
de nifios en etapa preescolar, pues les presenta una serie de preguntas y mensajes de
evaluacion (audio e imagen) con las cuales el nifio se va a guiar y dara una respuesta por
medio de su voz.

En el proyecto propuesto, al igual que el sistema SRCV, pretende fomentar el aprendizaje
por medio de recursos audiovisuales; ademdas, hacen uso de la herramienta de
reconocimiento de comandos de voz; sin embargo, nuestra propuesta, a diferencia del
sistema SRCV, va dirigida a un publico que tenga previos conocimientos del idioma inglés
y No a nifios en etapa preescolar.

« APLICACION COLABORATIVA PARA DISPOSITIVOS MOVILES CON
SISTEMA OPERATIVO ANDROID [7]

La aplicacion colaborativa es una herramienta que facilita la interaccion entre miembros de
un grupo de trabajo en la edicién de figuras geométricas, asi como en la edicion texto.
Ademas, para que los miembros del grupo de trabajo puedan compartir la informacion
(figuras o texto) es necesario que estén conectados a una misma red. Nuestra propuesta no
pretende introducir el trabajo colaborativo, sino que pretende desarrollar un conocimiento
individual del idioma inglés, cabe mencionar ademéas que ambos operan en la plataforma
Android para dispositivos moviles.

« APLICACION ANDROID PARA LA PRACTICA DE VERBOS COMPUESTOS
DEL IDIOMA INGLES [8]

Este proyecto presenta una aplicacion Android para dispositivos méviles que apoya en el
aprendizaje de lophrasal verbsdel idioma inglés. Consta de tres juegos donde se
involucran imagenes y oraciones, ademas de proponer tres niveles principiantes,
intermedios y avanzados. Nuestro proyecto también contara con tres niveles y tres juegos,
pero se enfocara en ladiomsy no en losphrasal verbsdel idioma inglés; ademas, se
afadira la herramienta del reconocimiento de voz, cabe mencionar que ambos operan en
dispositivos moviles con sistema operativo Android.



3 Justificacion

Uno de los problemas para las personas de habla hispana cuando deciden aprender el
idioma inglés es la pronunciacion, pues generalmente las personas tienden a pronunciar las
palabras tal y como se escriben. Aunque actualmente existen aplicaciones tanto para
computadoras como para dispositivos moviles que ayudan en el aprendizaje del idioma

inglés, la mayoria de ellas se centran en so6lo aprender vocabulario y muy pocas se

preocupan en el aprendizaje de la correcta pronunciacion.

El presente proyecto considera que en un ambiente de juego se hard mucho mas atractiva la
practica de logdioms La base de los juegos seré la asociacion de una frase con la imagen y
audio correspondientes. La aplicacion estara formada por tres mini juegos, los cuales
emplearan una herramienta de reconocimiento de voz.

La aplicacion para la practica de ideomssera desarrollada para dispositivos moviles con
sistema operativ@ndroid principalmente porque el consumo de estos dispositivos esta
aumentado; por lo tanto, permitira que un mayor niumero de personas acceda a los mini
juegos que se estan proponiendo en este proyecto.

4 Objetivos

4.1 Objetivo general

Desarrollar una aplicacién para dispositivos moviles con sistema operativo Android para
practicar la pronunciacion de las frases denominaiassdel idioma inglés.

4.2 Objetivos particulares

» Disefar e implementar un moédulo para el julktgonory Game

» Disefar e implementar un modulo para el jubyidtiple Choice

» Disefar e implementar un moédulo para el jugg@e and Image

* Integrar como parte de los juegos una herramienta de reconocimiento de voz que
permita evaluar la pronunciacion del usuario
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5 Marco teérico

5.1 Android

5.1.1 ¢Qué es Android?

Android es un sistema operativo inicialmente pensado para teléfonos méviles, al igual que
iOS, Symbian y Blackberry OS. Lo que lo hace diferente es que esta basado en Linux, un
nacleo de sistema operativo libre, gratuito y multiplataforma [9].

El sistema permite programar aplicaciones en una variaciéon de Java llamada Dalvik. El
sistema operativo proporciona todas las interfaces necesarias para desarrollar aplicaciones
gue accedan a las funciones del teléfono (como el GPS, las llamadas, la agenda, etc.) de una
forma muy sencilla en un lenguaje de programacién muy conocido como es Java.

5.1.2 Conceptos basicos

A continuacion se enumeraran los conceptos basicos que hay que tener en cuenta en el
desarrollo de toda aplicacién Android y que se haran referencia de ahora en adelante:

Activity

“Las actividadesdctivitieg representan el componente principal de la interfaz grafica de
una aplicacion Android’[10], unactivity contiene la interfaz que con la que el usuario
interactla. Es decir, se puede pensar una actividad como el elemento anélogo a una ventana
o pantalla en cualquier otro lenguaje visual. Ademas es importante mencionar un concepto
importante al hablar dactivities,y es conocido como el ciclo de vida de @au#vity, el

cual se puede definir como las etapas por las que pasactwvity desde el momento en

gue se muestra en pantalla hasta el momento que se destruye.

View

“Los objetosview son los componentes basicos con lo que se crea la interfaz gréfica de la
aplicacion éctivity)’[10]. Inicialmente Android pone a disposicién gran cantidad de estos
componentes basicogiéw9: cuadros de texto, botones, listas desplegables, imagenes, etc.
Aunque también existe la posibilidad de extender la funcionalidad de estos controles
basicos o crear nuestros propios controles personalizados.

Widget

“Los widgets son componentes visuales, normalmente interactivos, que se muestran la
pantalla principal fome screen del dispositivo Android”’[10]. Permiten mostrar
informacién de la aplicacion al usuario directamente sobre la pantalla principal.
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Intent

“Un intent es el elemento basico de comunicacion entre los distintos componentes Android
gue han sido descritos antes”[10]. Estos elementos se pueden entender como el medio de
comunicacion entre los distintos elementos de una aplicacion, ya que es posible el envio de
mensajes o peticiones entre si. “Mediante un intent se puede mostrar una actividad desde
cualquier otra, iniciar un servicio, enviar un mendajeadcast iniciar otra aplicacion,

etc.” [10].

5.1.3 Version Android

La plataforma Android proporciona un framework ARjue las aplicaciones pueden
utilizar para interactuar con el sistema Android [11]. El framework API consta de:

* Un conjunto béasico de paquetes y clases

* Un conjunto de elementos y atributos XML declarados en un anctandest

» Un conjunto de elementos y atributos XML para la declaracién y el acceso a los recursos
* Un conjunto déntents

* Un conjunto de permisos que las aplicaciones pueden solicitar, asi como permisos de
aplicacion incluidos en el sistema.

“Cada versién de la plataforma Android puede incluir actualizaciones en el framework API
de aplicacion que proporciona. ElI API declarado en la aplicacion es muy importante por
razones de compatibilidad del dispositivo y el tiempo de vida de desarrollo y

mantenimiento del software” [11].

La version utilizada durante el desarrollo de este proyecto fue la 4.0 Ice Cream Sandwich
afiadida en el API nivel 14.

5.2 Reconocimiento de voz

5.2.1 Concepto

El reconocimiento de voz es una disciplina de la inteligencia artificial, es una herramienta
computacional con la capacidad de procesar la sefial de voz emitida por el usuario y
reconocer la informacion contenida en ésta, para después convertirla en texto o emitir
ordenes que actuan sobre un proceso [12].

! Interfaz de programacion de aplicaciones (API — ApplicationProgramming Interface). Conjunto de funciones
0 métodos que exponen las clases de alguna biblioteca para ser utilizado por otro software.
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En sintesis, el principal objetivo de la herramienta de reconocimiento de voz, es permitir la
comunicacion hablada entre seres humanos y computadoras.

5.2.2 Clasificacion

“Los sistemas de reconocimiento de voz pueden clasificarse segun los siguientes criterios”
[12]:

» Entrenabilidad determina si el sistema necesita un entrenamiento previo antes de
empezar a usarse.

» Dependencia del hablantdetermina si el sistema debe entrenarse para cada
usuario o es independiente del hablante.

» Continuidad determina si el sistema puede reconocer habla continua o el usuario
debe hacer pausas entre palabra y palabra.

» Robustezdetermina si el sistema esta disefiado para usarse con sefiales poco
ruidosas o, por el contrario, puede funcionar aceptablemente en condiciones
ruidosas, ya sea ruido de fondo, ruido procedente del canal o la presencia de voces
de otras personas.

» Tamafo del dominiadetermina si el sistema esta disefiado para reconocer lenguaje
de un dominio reducido (unos cientos de palabras, por ejemplo las reservaciones de
vuelos o peticiones de informacion meteoroldgica) o extenso (miles de palabras).

5.2.3 Usos y aplicaciones

“Aunque en teoria cualquier tarea en la que se interactlie con un ordenador puede utilizar el
reconocimiento de voz, actualmente las siguientes aplicaciones son las mas comunes’[12]:

Dictado automatico El dictado automatico es, hasta hoy, el uso mas comudn de las
tecnologias de reconocimiento de voz. En algunos casos, como en el dictado de recetas
médicas y diagnosticos o el dictado de textos legales, se usan corpus especiales para
incrementar la precision del sistema.

Control por comandoslLos sistemas de reconocimiento de habla disefiados para dar
ordenes a un computador (por ejemplo "Abrir Firefox", "cerrar ventana") se llaman Control
por comandos. Estos sistemas reconocen un vocabulario muy reducido, lo que incrementa
su rendimiento.

Telefonia Algunos sistemas PBX permiten a los usuarios ejecutar comandos mediante el
habla, en lugar de pulsar tonos. En muchos casos se pide al usuario que diga un nimero
para navegar un mend.

Sistemas portatilesLos sistemas portatiles de tamafio reducido, como los relojes o los
teléfonos moviles, tienen unas restricciones muy concretas de tamafno y forma, asi que el
habla es una solucién natural para introducir datos en estos dispositivos.
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Sistemas disefiados para discapacitadass sistemas de reconocimiento de voz pueden

ser Utiles para personas con discapacidades que les impidan teclear con fluidez, asi como
para personas con problemas auditivos, que pueden usarlos para obtener texto escrito a
partir de habla. Esto permitiria, por ejemplo, que los aquejados de sordera pudieran recibir
llamadas telefonicas.

5.2.4 Busqueda por voz de Google

La busqueda por voz de Google (Google Voice Search en inglés) es un producto que
permite a los usuarios utilizar la busqueda a partir de la voz, en un teléfono mévil o en una
computadora; es decir, se realiza la busqueda de datos en internet solamente ingresando lo
gue se desea buscar con ayuda de la voz [13].

“En el reconocimiento de voz se busca encontrar una relacion directa entre una onda de
sonido y un texto, y no entre dos palabras o frases en distintos idiomas — aunque en la
traduccion en modo conversacion, se requieren ambas cosas funcionando a la par” [14].

5.2.4.1 Funcionamiento

Son tres partes las que conforman el modelo de reconocimiento de voz de Google. Primero,
esta el modelo acustico que mapea todas las maneras posibles en que las ondas sonoras
pueden formar fonemas, tales como “ah”, “mm” o “bah”. Después los fonemas se reunen
en el modelo Iéxico, que basicamente es un diccionario sobre cdmo pronunciar todas las
palabras en un idioma. “Finalmente, las palabras se entretejen como parte de un modelo de
lenguaje que indica qué palabras suelen venir después o antes de otras [14].

5.2.4.2 Busqueda por voz de Google en Android

En Android, ademas de realizar busquedas, se pueden redactar correos a partir de la voz, o
realizar un dictado como parte de una aplicacién, en lugar de emplear el teclado; de hecho

la opcion para emplear la voz como método de entrada se ha agregado por defecto al

teclado de Android como alternativa a escribir [14].
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6 Desarrollo del proyecto

6.1 Metodologia empleada en el desarrollo del proyecto

Para la creacion del presente proyecto se utilizo el Proceso Unificado como metodologia de
base para el desarrollo de la aplicacion mtidms Game“El proceso unificado es un

marco de desarrollo de software, el cual se caracteriza por estar centrado en la arquitectura
del sistema; por estar dirigido a través de casos de uso, y por llevar el desarrollo de forma
iterativa e incremental” [15]. Este proceso esta compuesto por fases, las cuales se dividen, a
su vez, en una serie de iteraciones. Por cada iteracion, se realizaron una serie de
actividades, a saber: Modelo de negocio, Andlisis de requerimientos, Disefio,
Implementacion y Pruebas.

Cada iteracion realizada durante el proyecto, signific6 un incremento del producto
desarrollado, lo cual afiadi6 mejoras a las funcionalidades de la aplicacion. En cada
iteracion, se tomo una parte de los casos de uso, con los cuales se desarroll6 todo el camino
a través de las distintas actividades mencionadas anteriormente.

En la iteracion de inicio de este proyecto las actividades que tuvieron mayor relevancia
fueron: el analisis de requerimientos y el disefio.

En el analisis de requerimientos se determiné que funciones debia hacer la aplicacion y

con queé fin, para ello se elaboré el documento de casos de uso de texto, en el que se
pudieron comprender los requisitos del sistema; asi como, la interaccién con el usuario. En

el disefio se propuso una solucidén para satisfacer los requerimientos del sistema; para ello,
se elaboraron los diagramas de clases, diagramas de estados y diagramas de secuencia.

Con la experiencia obtenida en la primera iteracion fue posible implementar el resto de los
casos de uso en iteraciones subsecuentes, con lo cual se fue incrementando y mejorando la
aplicacionldioms Game
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6.2 Disefno del sistema

En esta seccidén se presentaran los artefactos de disefio que se utilizaron para modelar el
comportamiento de la aplicaciésioms GameDichos artefactos son:

» Diagrama de casos de uso
» Casos de uso de texto

» Diagrama de clases

» Diagrama de estados

* Arquitectura del sistema

6.2.1 Diagrama de casos de uso

Este diagrama forma parte dela Memoria de Disefididens Gameen el cual se observa

tanto al actor principal (el cual sera el jugador) como los casos de uso, con los cuales el
actor busca producir un resultado de valor agregado a su tarea. El diagrama de casos de uso
se muestra en kigura 1

IDIOMS GAME

Jugar Memory Game
/ Jugar Multiple Choice

BT | e

T—

_-_-_-_-_‘_'_‘—-—-_
ﬂx Jugar Voice and Image

Ver Puntajes mas altos

Figura 1Diagrama de casos de uso

16



6.2.2 Casos de uso de texto

A continuacién se presentan los casos de uso de texto:NMegary Game Ver puntajes

mas altos, para ejemplificar el disefio del sistema. El detalle de todos los casos d
casos de uso se encuentran en la Memoria de Disefio del sistema.

6.2.2.1 Caso de uso: JugaMemory Game

e uso los

Descripcion:

Esta operacion permitird conocer la dindmica de un juego para ejercitar la mem
jugador va a conocer la relacidon entre las imagenes mostradasidioral que le
corresponde, pues la imagen trae consigo un rotulo con el idiom al que se asocia.

Actores y sus intereses:

oria. El

El actor principal (Jugador) esta interesado en comenzar con la ejecucion del juego
Memory Gamepara conocer las imagenes con las que cuenta la aplicacion, asi gomo el

idiomcon el que se asocia.

Disparador:
La operacion inicia cuando el Jugador, desde el menu principal, elige la dendory
Game

Pre-condicidn:
El jugador seleccioné el icono que lanza la aplicacién.

Post-condicion:
Al terminar el caso de uso, el tiempo que le tomo al jugador encontrar los sei
guedaré registrado en un archivo dentro de la aplicacion.

Flujo principal:
1) Eljugador selecciona, desde el menu principal, la opdEmory Game
2) La aplicacion coloca aleatoriamente las posiciones en que apareceran
imagenes.
3) La aplicacion muestra un cronémetro, el cual inicia desde cero e incremen

5 pares

las 12

ta en 1

cada segundo transcurrido. También presenta 12 imagenes con un signo de

interrogacion (representan la cara de abajo de una tarjeta) acomodads:
columnas con 4 imagenes cada una.

4) El jugador da click a una imagen cara abajo.

5) La aplicacion muestra una imagen que representa la cara de arriba que
principal oprimio.

6) El actor principal da click a una nueva imagen cara abajo.

7) La aplicacién muestra una nueva imagen que representa la cara de arriba.

8) La aplicacion verifica si las 2 imagenes mostradas son las mismas, e
positivo, las imagenes se quedan cara arriba, en caso contrario, las in
regresan a su estado original con la cara hacia abajo.

9) Se repite el proceso desde el paso 2 hasta el paso 6.
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10)El jugador encuentra los seis pares posibles.

11)La aplicacion detiene el cronometro y habilita un botén “Continuar”.

12)El jugador selecciona “Continuar”.

13)La aplicacion muestra una pantalla con las leyendaslR TIMEque representa ¢
tiempo que tardod el jugador en encontrar los 6 p&ES,T TIMEque representa ¢
mejor tiempo de entre todas las veces que se ha jugado y ademas mue
botones: “Play Again” y “Main Menu”.

14)EIl jugador selecciona “Play Again”, el proceso se repite desde el paso 2.

Flujo alternativo:
1) El jugador selecciona “Main Menu”, la aplicacion dirige a la pantalla cg
menu principal.

6.2.2.2 Caso de uso: Ver Puntajes mas altos

Descripcion:
Esta operacién permitird al jugador observar cuales han sido sus mejores puntaje
tres mini juegosMemory GamgMultiple Choicey Voice and Image

Actores y sus intereses:
El actor principal (Jugador) esta interesado en observar cuales son sus mejores
establecidas a lo largo de todas las partidas jugadas en cada uno de los mini juego

Disparador:
La operacion inicia cuando el Jugador, desde el menu principal, elige la opcion “Scg

Pre-condicion:
Para que se cumpla esta operacion, es necesario que el jugador haya jugado por
una vez cada uno de los mini-juegos.

Post-condicion:
Al terminar el caso de uso, el jugador observara los mejores puntajes que ha obtg
cada uno de los 3 mini juegos, para que de esta manera tenga la pauta para €
nuevas marcas.

Flujo principal:

1) El jugador selecciona, desde el menu principal, la opcion “Scores”.

2) La aplicaciobn muestra la pantallBEST SCORES”en donde se observa
menor tiempo que se ha obtenido Memory Gamgel mayor numero d
aciertos obtenidos tanto en “Multiple Choice” como en “Voice and Image’
botén “Main Menu”.

3) Eljugador observa sus mejores puntajes y da click en el botdén “Main Mer

4) La aplicacion dirige a la pantalla con el menu principal.

B
]

stra dos

N el

'S en los

5 marcas

=~

D.

Dres”.

lo menos

bnido en
pstablecer

el

y el

u.
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6.2.3 Diagrama de clases

Los casos de uso de texto de la aplicatiboms Gamepermitieron identificar las clases
gue representan el funcionamiento de cada uno de los mini juegos. A continuacion, en la
Figura 2se observa el diagrama de clases de software que conforman la aplicacién.

Activity MainActivity

+onCreate(Bundle): void e +onCreate(Bundle): void
+onRestart(): void <]— +memary_menu(View): void
+onResumef(): void +multiple_choice_menu{View): void
+onPause(): void +voicelmage_menu(View}: void
+onStop(): void +scores_menu(View): void
+onDestroy(): void

+onClick| +onClick() +onClick +anClick()
MemoryActivity MultipleChoiceActivity VoicelmageActivity ScoresActivity

-img: int -arlmagenes: Imagenes(] -arrlmagenes: Imagenes(] -prefshlem: SharedPreferences
-gan: int - int - int -prefsMulCh: SharedPreferences
num[]: int -bandera: int -bandera: int -prefsvolm: SharedPreferences
cat]] int +aciertos: int +aciertos: int T
_auxn[]_- int mayorPuntaje- int -mayaorPuntaje- int :unCreate_(ElL_lndllil]': m.'?'\ id
-est[] int -prefs. SharedPreferences -prefs: ShredPreferences menu_principal{View}: voi
~volt[]: int -REQUEST_CODE: int -REQUEST_CODE: int
-carpetahleatoria: int +onCreate{Bundle): void +0nCreate(Bundle}: void Home
-prefs: SharedPreferences +clickBotonSig(View): void +clickBotanSig(View): void il
+time: \ong . +mostrarlimagen(): void +mostrarlmagen(): void
+mayorTime: long +isCorract(String): boolean +isCorrect(String)” boalsan
+onCreate(Bundle): void +checarRespuestal): void +checarRespuesta() void 1.*
+DnC\ickI’View}' void +isConnected(): boolean +isConnected(): boolean
+iniciar(): void +clickBotanVoz{View): void - +clickBotanVoz(View). void e Imagenes
+aleatorio(): void +onActivityResult{int, int, Intent}: void +onActivityResult{int, int Intent}: void :
+comprobacion(): void Amagen: int
+ganar(): void -respuesta: String
+voltear(): void -op1- String
+limpiar{): void ) -op2. String

contieng b 4.+ |-op3: String

+lmagenes(int. String. String. String)
+|lmagenas(int, String)
+getlmagen(): int

+getRespuestal): String

. . : +getOpl(): String
ResultadoMemory Resultado_multiple_choice ResultadoVoicelmage +getOp2(} String
-prefs: SharedPreferences -prefs: SharedPreferences +prefs: SharedPreferences +getOp3(): String
+onCreate(Bundle): void +onCreate(Bundle) void +onCreata({Bundle): void
+reiniciar(View): void +reiniciar{View): void +reiniciar(View): void
+menu_principal{View}: void +menu_principal{View): void +menu_principal{View): vaid

Figura 2 Diagrama de clases de la aplicacién

A continuacion, se listan cada una de las clases con las que cuenta la aplicacion, asi como
una descripcidn sobre las tareas que realiza y sus atributos.

6.2.3.1 Clase Activity
Una Activity es una ventana que contiene la interface de usuario de la aplicacion. El

objetivo principal de unactivity es interactuar con el usuario. Desde el momento que
una activity aparece en la pantalla hasta el momento que se oculta, pasa por varias
etapas, conocido como el ciclo de vida de actévity
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Esta clase define los siguientes eventos:

» onCreate() — Llamado cuando la activity es creada.

» onStart() — Llamado cuando la activity empieza a ser visible al usuario.

» onPause() — Llamado cuando la activity actual va a ser pausada y la activity previa
sera reanudada.

» onStop() — Llamado cuando la activity ya no es visible para el usuario.

» onDestroy() — Llamado antes de que la activity sea destruida por el sistema
(también manualmente o por el sistema para conservar memoria).

» onRestart() — Llamado cuando la activity ha sido detenido y es reiniciada la activity

de nuevo.

6.2.3.2 Clase MainActivity

La claseMainActivity es la encargada de administrar la pantalla que contiene el menu
principal de la aplicacion, esta clase hereda\dgvity el métodoonCreate() y

ademas define los métodos necesarios para poder navegar hacia las pantallas tanto de los 3
mini-juegos como de laScores

6.2.3.3 Clase MemoryActivity

La claseMemoryActivity hereda deéActivity el métodoonCreate() , tiene la

tarea de desplegar la interfaz grafica, ademas aqui se implementa la légica del juego
Memory Gamgpara esto se definieron los atributimsg, cant, gan , ademas de los
arreglosnum, cot, aux y est , los cuales en conjunto mantendrén la consistencia de

la l6gica del juego pues con estos atributos se controla que las imagenes no se repitan mas
de dos veces, también se mantiene una variable para tener el control de cuantos pares se
han conseguido y de esta manera saber hasta cuando se termina el juego. Por ultimo, se
tienen también como atributos @arpetaAleatoria , que tomara aleatoriamente una
carpeta que contiene un banco con 6 imagenes para que cada vez que se ejecute el juego se
muestren nuevas imagenéme y mayorTime , los cuales son atributos que sirven como
auxiliares para llevar el control del tiempo empleado en terminar el juego, asi como validar

si este tiempo es un nuevo récord.

6.2.3.4 Clase Imagenes

En la clasdmagenes se definen dos constructores para manejar las imagenes que forman
parte de las posibles respuestapl( op2 y op3 ); donde solo una de ellas es la
correcta fespuesta ). Asimismo, esta clase cuenta con métosiets y get , con los

cuales, se pueden definir y recuperar los atribinosgen , respuesta , opl, op2 y

op3para cada una de las instancias que sean creadas de esta clase, a partir de los juegos:
MultipleChoiceActivity y VoicelmageActivity.
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6.2.3.5 Clase MultipleChoiceActivity

La claseMultipleChoiceActivity hereda deActivity e implementa toda la

l6gica del juegdViultiple Choice se relaciona directamente con la clesagenes ya que

es necesario obtener tanto la imagen a desplegar como su respuesta con ayuda de un arreglo
de imagenes, el cual es definido como un atributo llansadonagenes que sera
inicializado con ayuda de uno de los dos constructores de lamtlagenes , ademas de

éste, se definieron los siguientes atributos: bandera, aciertos,

mayorPuntaje y REQUEST_CODE, en donde el atributaciertos mantiene el

puntaje obtenido en el mini-juego

6.2.3.6 Clase VoicelmageActivity

Al igual que las clasesMemoryActivity y MultipleChoiceActivity ,
VoicelmageActivity hereda dé\ctivity . Esta clase tiene relacion directa con la
claselmagenes , pues al igual qudultipleChoiceActivity , tiene que obtener

tanto la imagen a desplegar como la respuesta con que se asocia; por lo tanto, es aqui donde
se define la légica que seguird el judguce and ImageDesplegara la imagen, activara el
microfono para transformar la voz del jugador en texto, validara el texto obtenido con la
respuesta que se tiene como correcta, aumentara y guardara en un archivo, dentro de la
aplicacion, el nimero de aciertos en caso de ser necesario.

6.2.3.7 Clase ScoresActivity

La clase ScoresActivity hereda deActivity, tiene relacion directa con
MainActivity , pues de no ser por la clase principal, el contenido de ésta clase no podria
ser visualizado. La tarea principal @&tcoresActivity es recuperar los mejores

puntajes obtenidos por el jugador en cada uno de los 3 mini-juegos con ayuda de los
atributosprefsMem, prefsMulCh y prefsvolm

6.2.3.8 Clase ResultadoMemory

La clase ResultadoMemory tiene relacion directa conMemoryActivity
ResultadoMemory  recupera el puntaje obtenido por el jugador en su atriirefs ;

el puntaje debid ser registrado previamente por la clase donde se implementa la I6gica del
juegoMemory Game

6.2.3.9 Clase Resultado_multiple_choice

La clase Resultado_multiple_choice se relaciona directamente con
MultipleChoiceActivity. Resultado_multiple_choice tiene la tarea de
recuperar el puntaje obtenido por el jugador en el atripegfs; el puntaje debio ser
registrado previamente por la clasriltipleChoiceActiviy, gue es la clase en

donde se implementa la l6gica del juddwaltiple Choice.

21



6.2.3.10 Clase ResultadoVoicelmage
La clase ResultadoVoicelmage tiene relacion directa con la clase

VoicelmageActivity. ResultadoVoicelmage tiene la finalidad de recuperar el
puntaje obtenido por el jugador en su atribptefs , el cual debi6o ser almacenado
previamente por la claséoicelmageActivity , en la cual se desarrolla la légica del

juegoVoice and Image.

6.2.4 Diagrama de estados

En el diagrama de |Bigura 3se observa la secuencia entre las diferentes ventanas de la
aplicacion, desde el punto inicial hasta el punto final, indicando los diferentes caminos de
decision que se pueden seguir durante la ejecucion de la aplicacion. Gracias a este diagrama
es posible comprender mejor las transiciones de los mini-juegos.

Ventana Memory GameJ Continuar’
"Play Again" Juego Terminado —
_aua'”—[‘u'entana Resultado Memory' @)
e

"Main Meny”

"Memary Game"

._){m Prindpal “Multiplz Chaice” "AI pasar 10 imagenes’[ientana Resultado Multiple ChOiCE]M)
"Play Again”
"Main Menu"
"Vaice and Image”
"Al pasar 10 imagenes” | Ventana Resultado Voice and Image}%-‘)
"Play Again” |
"Main Menu”
Scares - Ventana Scores

"Main Menu"

Figura 3 Diagrama de estados de la aplicacion

Al arrancar la aplicacion se muestra la pantalla del menu principal, donde el jugador puede
tomar una de cuatro decisiones: Jug@mory GamgjugarMultiple Choice jugarVoice

and Imageo visualizar los mejores puntajes. Cuando el jugador concluye un juego, la
aplicacion muestra una pantalla donde se visualiza tanto el puntaje obtenido en esa
oportunidad, como el mejor puntaje obtenido en todas las veces que se ha jugado; en esta
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pantalla se pueden tomar dos decisiones mas: “Play Again” y “Main Menu”. La primera
reinicia el juego y la segunda regresa al menu principal de la aplicacion.

Mientras la aplicacion esta en ejecucion, es necesario detectar el evento de pulsacion de
pantalla para iniciar el mini juego que desee el jugador. Al detectarse la pulsacién, se
visualiza la pantalla correspondiente a la opcion del jugador. Dicho evento se considera
como externo, pues es una accion provocada por el usuario. Por ejemplo, en el mini juego
Memory Gamauna pulsacion de pantalla sobre la imagen de una carta provoca voltearla;
otro ejemplo, erMultiple Choice,una pulsacion sobre la imagen del micréfono activa el
micréfono del dispositivo.

Por otro lado, los eventos internos de la aplicacion dependeran del estado de la partida. Por
ejemplo, en el juegMemory Gameal desplegarse 6 pares de imagenes la partida finaliza,
pues al conseguir todos los pares de imagenes posibles en el juego, la aplicacién dirige
inmediatamente a la pantalla en donde se observa el tiempo obtenido para consumar el
objetivo del juego.

6.2.5 Arquitectura del sistema

La arquitectura del sistema&igura 4 que se va a utilizar serd la de Modelo Vista
Controlador (MVC) cuya principal bondad es separar los datos de una aplicacion, la
interfaz de usuario y la logica en tres componentes en donde cada una de éstas se
comunicara para lograr la correcta funcionalidad del sistema.

BT e T

Memory Game
layout g :
&———  Multiple Choice =~ «—— Imagenes
XML

Voice and Image

Figura 4 Arquitectura del sistema

En la Figura e observa el arbol de directorios de la aplicadithtoms Gamecon las
distintas partes de la arquitectura, las cuales se indican en diferentes colores para
diferenciar una de la otra.
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[ manifests
] java
) com.example.salvadoridiomsgamenew
£ & Imagenes MODELO
E 4 MammActrey
C B MemoryActivity
& MultipleChoiceActivity

Resultado_multiple_cheoice

mom

C & ResultadoMernaory

C & ResultadcVoicelmage
C' ' ScoresActivity

C & VoicelmageActivity

=] comn.example.salvador.idiormsgamenew (androidTest)

L res
+ 1 drawable VISTA
=] layout
1 menu
1= values

5 assets

Figura 5 Arbol de directorios de la aplicacion Idioms Game

El modelo esta representado por la clasagenes , la cual tiene la funcion de inicializar
y obtener las imagenes que se mostrardn en cada uno de los mini-juegos. Esta clase
encapsula la l6gica de negocio de la aplicatd@ms Game.

La vista estd conformada por el directonies , la cual contiene las subcarpetas:
drawable ,layout , menuy values ; éstas contienen todos los recursos para el disefio
de la vista dddioms Gamea sabericonos, botones, imagenes y mensajes escritos, todo
esto en conjunto genera la interfaz gréfica que el jugador observara.

El controlador esta formado por las clases contenidas en el paquete
com.example.salvador.idiomsgameneWstas clases son las encargadas de dar
funcionalidad a las interfaces, es el intermediario entre la vista y el modelo, se define la
respuesta del sistema a los eventos generados por el jugador.

Cabe mencionar que los datos recuperados desde el controlador para observar los puntajes
obtenidos por el controlador son almacenados en archivo$ XML

XML, siglas en inglés de eXtensibleMarkupLanguage (lenguaje de marcas extensible’), es un lenguaje de
marcas desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma
legible.
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Estos archivos XML se almacenan en una ruta que sigue el siguiente patron:
/data/data/paquete.java/shared_prefs/nombre_coleccion.xml

Asi, por ejemplo, al jugar cada uno de los mini juegos, se crean los archivos
HighScoresMemory.xml, HighScoresMultipleChoice.xml y HighScoresVoicelmage.xml,

los cuales son almacenados en el dispositivo en el que se instala la aplicacion, en este caso
en la ruta:

/data/data/com.example.salvador.idiomsgamenew/shared_prefs/

Ejemplo, laFigura 6 muestra la ubicacion del archivo creado al jugamory Gamgen

esta misma ubicacion se crean los archivos HighScoresMultipleChoice.xml y
HighScoresVoicelmage.xml una vez que se haya jugado Néauitpple ChoicecomoVoice

and Image

4 [= com.examplesalvadoridiomsgamenew
. [ cache
= lib
4 [= shared_prefs
HighScoresMemory.xml

Figura 6 Ubicacion de los archivos para recuperar los puntajes mas altos
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6.3 Uso del sistema

En este apartado se presentan uso de las funcionalitiéelesery Game y Ver Scorde la
aplicacion ldioms Gamedesde la perspectiva del jugador. Para observar el detalle la
interaccidn que se tendra con los juelyhstiple Choicey Voice and Imageremitirse al
documento de Manual de usuario.

6.3.1 Jugar Memory Game

Al iniciar la seccion Memory Gamese visualizan doce imagenes de un signo de
interrogacion ademas de un cronémetro que comienza a contar desde CEgu(s(&).

Figura 7 Pantalla inicial de la seccion Memory Game

Al dar click en alguna de las imagenes, la aplicaciébn muestra aleatoriamente una imagen
gue trae consigo un rétulo con el respectiiom que le corresponde (VEigura §.
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Figura 8 Pantalla al dar click a una imagen

Al dar click en otra imagen, nuevamente la aplicacién muestra una imagen aleatoria.

Figura 9 Pantalla al dar click a una segunda imagen

En este caso (Vdtigura 10 las imagenes mostradas no son iguales, por lo que la aplicacion
ocultard estas imagenes y mostrard nuevamente la imagen con el signo de interrogacion
hasta volver a dar click a otra ellas.
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Figura 10 Se ocultan las imagenes anteriores y se muestra una nueva

Al encontrar dos imagenes iguales, la aplicacion las dejara visibles y el usuario repetira el
mismo procedimiento para intentar encontrar los seis pares posibles pardgaray
Game.

Figura 11 Pantalla mostrada al encontrar dos imagenes iguales
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A continuacién, la&Figura 12muestra la pantalla que despliega la aplicacion al encontrar los
seis pares de imagenes.

oty

RADY KikkeR

7O asx@
rk

FOR THe moon| s

Figura 12 Pantalla final de Memory Game

En laFigura 12se observa que la aplicacion detiene el cronémetro, y ademas, habilita el
boton “Continuar”, al dar click en esta opcion, la aplicacion dirige a la pantalla “Scores”
(Figura 13, la cual muestra al usuario la leyenda YOUR TIME que es el tiempo obtenido al
encontrar los seis pares posibles del mini-juego, también se muestra la leyenda BEST
TIME que es el menor tiempo obtenido en todas las partidas jugaiibsey Game
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YOUR TIME

57 seconds

BEST TIME

9 seconds

Figura 13 PantallaScoresde Memory Game

Dentro de la pantall&Figura 13 aparecen dos opciones. La opcion PLAY AGAIN, permite
reiniciar el mini-juego y la opcion MAIN MENU que dirige a la pantalla inicial donde se
encuentra el menu principal de la aplicacion.
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6.3.2 Ver puntajes mas altos (Best Scores)

En esta seccion se encuentran los mejores puntajes obtenidos en cada mini-juego, es decir,
el menor tiempo eMemory Game el mayor numero de aciertos tantoMultiple Choice
como enVoice and ImagéVer Figura 19.

BEST SCORES

Memory Game
Time: 9 seconds

Multiple Choice
Score: 3/5

Voice and Image
Score: a/s

Figura 14 PantallaScores

En la secciérscoresse observa también la opcion MAIN MENU, al seleccionarla, permite
regresar al menu principal de la aplicacion.
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6.4 Hardware y Software necesario

6.4.1 Tecnologia para el desarrollo de la aplicacion

6.4.1.1 Software
El software utilizado para el desarrollo del proyecto es de licencia libre. A continuacion se
describe cada uno de ellos.

6.4.1.1.1 Lenguaje de programacion
El cdédigo de la aplicacion fue implementado con el lenguaje de programacion orientado a
objetos Java, version 8 [16] y el conjunto de herramientas de desarrolfad8Biidroid.

6.4.1.1.2 Google Voice Search

Es una implementacién propuesta por Google afiadida en €nhiA®l 3 de Android , se

utilizo la version 4.7.13.19 [17].Esta se utilizé para desarrollar el reconocimiento por voz,
responde a un Recognizerintent mostrando un cuadro de didlogo con “Habla ahora” y
transmite la informacion a los servidores de Google para que estos procesen la informacién
y transformen lo pronunciado por el usuario a texto. Para el correcto funcionamiento de la
aplicacion es necesario, desde Google Voice Search, ajustar el idioma por defecto a inglés,
para que los servidores de Google arrojen sélo respuestas en este idioma y de esta manera
se logre el cometido de intentar pronunciar correctamente las frases del idioma inglés.

6.4.1.1.3 SharedPreferences

Para la implementacion de la aplicacion se utilizo SharedPreferences, la cual fue afiadido en
el API nivel 1[18]. Las Preferencias Compartidas (traduccion en espafiol) no son mas que
datos que una aplicacion debe guardar para personalizar la experiencia del usuario. Cada
preferencia se almacenara en forma de clave-valor; es decir, cada una de ellas estara
compuesta por un identificador Gnico y un valor asociado a dicho identificador. Ademas,
los datos se guardan en un archivo XML que se almacena en una ruta con el siguiente
patron:

/data/data/paquete.java/shared_prefs/nombre_coleccion.xml

Al abrir este archivo con cualquier editor de texto veremos un contenido como el siguiente:

<?xmlversion="'1.0'encoding="utf-8'standalone="yes'?>
<map>

<intname="aciertos">numeroAciertos</int>
</map>

3 SDK por sus siglas en inglés Software Development Kit, es un conjunto de herramientas de desarrollo de
software que permite al programador crear aplicaciones.

* Interfaz de programacion de aplicaciones (API — ApplicationProgramming Interface). Conjunto de funciones
0 métodos que exponen las clases de alguna biblioteca para ser utilizado por otro software.
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Para la aplicacion, este método fue utilizado para guardar los mejores puntajes obtenidos
por el jugador en los mini-juegos, y de esta manera visualizarlos cada vez que se ejecute la
aplicacion.

6.4.1.1.4 Sistema Operativo
El Sistema Operativo utilizado durante todo el desarrollo de la aplicacién, junto con todas
las tecnologias mencionadas anteriormente, fue Windows 7 Professional.

6.4.1.2 Hardware
La aplicacion fue desarrollada e instalada en una Laptop Dell Inspiron 15R N5110 con los
siguientes recursos:

« Memoria RAM 6 GB
* Disco duro 500 GB

* Procesador Intel(R) Core(TM) i5-2410M a 2.30 GHz
» Sistema Operativo Windows 7 Professional

Dispositivos de experimentacion y pruebas

» Smartphone Samsung Galaxy S5 SM-G900M
» Pantalla de 5.1 pulgadas
* Procesador Quad-Core de 2.5 GHz
» Sistema Operativo Android 4.4.2

» Tablet Samsung Galaxy Tab 3
» Pantalla de 7 pulgadas
» Procesador Dual-Core a 1.2 GHZ
» Sistema Operativo Android 4.2.2
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6.4.2 Tecnologia para la instalacion y puesta en marcha de la aplicacién

Para instalar la aplicaciétdioms Gamecorrectamente debemos tener en cuenta dos
aspectos principales: primero, asegurarnos de que el dispositivo en el que estara alojada la
aplicacion sea un Smartphone con sistema operativo Android, con una versién minima 4.0
IceCreamSandwigtsegundo, corroborar que se tiene instalada la aplic&oogle Voice
Searchen el dispositivo (gran nimero de dispositivos la tienen instalada por defecto) para
responder a las peticiones del jugador cuando éste intente utilizar el reconocimiento de voz.
Es importante mencionar que el empleo del reconocimiento de voz implica una conexion
con los servidores de Google para que éstos transformen la voz en texto. En caso de que no
se tenga instalada la aplicaci@oogle Voice Searchse deben de seguir los siguientes
pasos:

1.- Abrir laPlay Storéy escribir en el buscaddBoogle(Ver Figura 15

142/1344506078f3l0
alwe[]cfy]u] Jolo
afsfalelofnifi]
tl:[x|c[v[o[s[nla
omlell | Ja

Figura 15 Pantalla para buscar la aplicacion Google

® Google Play es una tienda de software en linea desarrollada por Google para los dispositivos con sistema
operativo Android.
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2.- Seleccionar de la pestafia aplicaciones la primera opciorFifviex 19

€ google &

Aplicaciones m

Google 3
Google Inc. &
Fhkkd

B INSTALADO|
Navegador Chrome: Google

. Google Inc, &

Tk xFH

8 INSTALADD |

Libros

Manual SEQ. Posicionamiento.. i

Marketvzllay
o ke
T $69.00
: GOOGLE
MONICA PEREZ IGLESIAS
ek i
$97.61

Peliculas
Figura 16 Pantalla que muestra la aplicacion que se debe de elegir

3.- Dar click en INSTALAR, e inmediatamente comenzard la descarga.

4.- Al finalizar, dar click en Abrir. (VeFigura 173

s} Google

= Google Inc. ¥

L2000

Descargas 16056812 Herramientas Similares
Informacion al instante, en el

momento justo

NOVEDADES
Actualiza |a aplicacién de Google para
obtener nuevas funciones, ademas de

Figura 17 Pantalla que se muestra al finalizar la descarga



Por ultimo, ademéas de contar con acceso a internet, el dispositivo mévil debe contar con
pantalla tactil, pero no se requiere que la pantalla sea multitoque.

7 Resultados

La finalidad de este proyecto fue implementar un juego para dispositivo movil con sistema
operativo Android, para practicar la pronunciacion de los conocidos atioras del

idioma inglés. Como resultado de este proyecto de integracidon se obtuvo la aplicacion
Idioms Gamela cual consta de las siguientes funcionalidades:

El juegoMemory GameAqui el jugador descubre una imagen yd&m con el que se

asocia, pues cada una de las imagenes con las que cuenta la aplicacion viene acompafada
de un texto que corresponde idiom con el que se relaciona. Ademas se afiadié un
cronometro a la pantalla para que el jugador pueda observar el tiempo que le estd tomando
consumar el objetivo del juego correctamente

El juego Multiple Choice Aqui el jugador pone en préactica lo aprendido en el juego
Memory Gamgya que se le presentan en pantalla las mismas imagenes que en el juego
anteriormente mencionado, con una diferencia, que en este juego la imagen no trae consigo
el texto que identifica siliom correspondiente, sino que se presentan 4 opciones en donde
s6lo una es la correcta, la cual debe ser pronunciada con ayuda del micré6fono, cuya imagen
aparece en pantalla. En este juego, se mantiene un puntaje que aumenta en una unidad cada
gue el jugador obtiene una respuesta correcta.

El juegoVoice and ImageEste juego presenta al jugador las mismas imagenes que en el
juego Memory Gamegcon una diferencia, que en este juego, no se le presentan opciones
gue sirvan de ayuda para obtener la respuesta correcta, sino que Unicamente se observa la
imagen y el botén del micréfono para reconocer la voz. En este juego, se mantiene un
puntaje que aumenta en una unidad cada que el jugador obtiene una respuesta correcta.

Herramienta de reconocimiento de voz que permita evaluar la pronunciacién del usuario.
Se afadio la herramienta de reconocimiento de voz en los jMedigsle Choicey Voice

and Imagepara evaluar si el jugador pronuncia correctamentdi@h. Esta herramienta

tiene la funcionalidad de obtener la pronunciacién del jugador y transformarla a texto, para
gue de esta manera se pueda realizar la evaluacion y otorgar al jugador un acierto o un
error.
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8 Analisis y discusion de resultados

Dado que este proyecto pretende fomentar la practica de la pronunciacion del inglés de sus
usuarios, se utilizaron loglioms que se emplean en conversaciones cotidianas. En
consecuencia, al realizar la practica de estas frases y ademas asociarlas con imagenes, los
usuarios podran situarlas en el contexto adecuado y eventualmente los aprenderan.

Para comprobar el correcto funcionamientboms Gamecon la integracion de la
herramienta de reconocimiento de vdzofgle Voice Seargh fue necesario realizar
algunas pruebas, las cuales se mencionan a continuacion:

Como parte de los juegddultiple Choicey Voice and Imagese emplea la aplicacién
Google Voice Searglpor lo tanto, las pruebas se centraron principalmente en estos dos
mini-juegos, pues se requeria saber si la transformacién a texto se realiza correctamente. En
la Figura 1&e muestra una prueba de la funcionalidad del reconocimiento de voz, que
devuelve al jugador una lista de palabras que se asemejan a lo pronunciado. En la imagen,
aparece un cuadro de diadlogo con la leyenda: “Habla ahora”, la cual indica que la
aplicacion se encuentra lista para escuchar y transformar la voz a texto.

Google

Figura 18 Funcionamiento Idioms Game con la integracién déoogle Voice Search
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Al realizar las pruebas anteriores, se comprobdldioens Gameunciona correctamente
contando con la integracidon déoogle Voice Searghpara conseguir con éxito el
funcionamiento sélo basta con configurar en esta Ultima el idioma al que se quiere convertir
la voz del jugador, en este caso, al idioma inglés.

No solo se comprob6é el funcionamiento de los mini-juegos que hacen uso del
reconocimiento de voz. También se prob6é el funcionamiento de las preferencias
compartidas; es decir, se verificd que los puntajes obtenidos por el jugador se guardan
correctamente y que no son borrados cada vez que se déjgoots Game

Figura 19 Puntajes al ejecutar por primera vez la aplicacion

ScoresActivity

BEST SCORES
1

Memory G
Time: 9 seconds

Multiple Ch

Score; 3/5

Figura 20 Puntajes en la segunda ejecucién de la aplicacién
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Como se observa en gura 19 en la pantalla dScoresla primera vez que se ejecuta la
aplicacion el puntaje en cada mini-juego es cero (no se ha jugado ninglin mini-juego). En la
Figura 2Ge muestra la pantalla Scores después de la segunda ejecucion de la aplicacion (por
lo menos se ha jugado 1 vez cada mini-juego) en donde se observa que ahora el puntaje
obtenido en cada mini-juego ha cambiado. Por lo tanto, se puede verificar que los puntajes
obtenidos por el usuario se guardan correctamente cada vez que el usuario impone una
nueva marca.

9 Conclusiones

Objetivo: Desarrollar una aplicacion para dispositivos mdviles con sistema operativo
Android para practicar la pronunciacion de las frases denominadagliomsdel idioma
inglés

Este objetivo se cumplié completamente. La principal funcionalidad de la aplicacion es la

practica de la pronunciacion, la cual con ayuda de la herramienta de reconocimiento de voz
transforma la voz del jugador a texto, la oracién en texto es validada con un conjunto de
frases existentes dentro de la aplicacion, a partir de esta validacion, se determina si el
jugador ha pronunciado correctamente o incorrectamente.

Objetivo particularDisefiar e implementar un médulo para el juegdlemory Game

Este objetivo se cumpli6 completamente. En este juego se aplicd la dinamica de un juego

de Memorama, el cual pretende agilizar la mente del jugador pues tiene que encontrar dos
imagenes iguales recordando el lugar en el que éstas se encuentvdeaméily Gamese

tienen que encontrar 6 pares de imagenes y ademas sirve como entrenamiento para los
siguientes dos juegos; pues en éste, aparece cada una de las imagenes juitimecoal el

gue se asocia.

Objetivo particularDisefiar e implementar un médulo para el juegdultiple Choice

Este objetivo se cumplié completamente. En este mddulo se implementd eMjuiégée
Choiceen el cual se hizo uso de todo el banco de imagenes delNlesgory GameEn

Multiple Choicela imagen aparece sin ningun texto de ayuda para el jugador. Aqui la
imagen aparece junto con 4 opciones, donde solo una es la correcta. El jugador se auxilia de
las opciones para obtener la respuesta correcta. El jugador pronumdiarely si la
pronunciacion es correcta se incrementa el puntaje en una unidad.
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Objetivo particularDisefar e implementar un médulo para el jueg&oice and Image

Este objetivo se cumplié completamente. En este modulo se implemento &V piegand
Imageen el cual se hizo uso de todo el banco de imagenes delNlesgory GameEn

Voice and Imagda imagen aparece sin ningun texto de ayuda para el jugador. Aqui la
imagen esta acompafiada con el botén para accionar el micréfono. El jugador pronuncia el
idiom, y si la pronunciacion es correcta se incrementa el puntaje en una unidad.

Objetivo particular: Integrar como parte de los juegos una herramienta de
reconocimiento de voz que permita evaluar la pronunciacion del usuario

Este objetivo se cumplié completamente. En los judydsiple Choicey Voice and Image

se integré la herramienta de reconocimiento deGmagle Voice Searclha cual obtiene la

voz del jugador y transmite esa informacion a los servidores de Google para que estos la
procesen y transformen lo pronunciado por el usuario a una oracién en texto. De esta
manera, la oracion en texto obtenida, se valida con el conjunto de frases que se tiene dentro
de la aplicacionidioms Gamepara discernir entre si el jugador pronuncié correcta o
incorrectamente.

10 Perspectivas del proyecto

Finalmente, como trabajo futuro de este proyecto; proponemos algunas funcionalidades por
desarrollar:

* Integrar un modulo que retroalimente al jugador, cuando su pronunciacion es
erronea, emitiendo la pronunciacion correcta de la frase.

e Integrar un modulo para soportar otro tipo de frases del inglés, ademas de los
idioms, frases mas elaboradas, de uso coloquial en conversaciones nativas del
idioma inglésse podria integrar la aplicacién de phrasal verbs, la cual se menciond en los
antecedentes de este documento.
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