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RESUMEN

Las interfaces de usuarios de voz conocidas como VUI, permiten a los usuarios
interactuar a través de comandos de voz con un dispositivo inteligente. Entre los
asistentes virtuales mas conocidos tenemos a Google Assistant, Siri y Alexa.
Basados en la cantidad de interacciones con los dispositivos que trabajan con VUI,
se plantea incentivar la practica de pronunciacion de inglés en los estudiantes de
informatica de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena. Puesto que en el
proceso de formacién profesional los estudiantes reciben varios médulos de inglés
y fundamentados en la observacién de campo se contempla un bajo nivel de
pronunciacion del idioma. Por consiguiente, se creo la aplicacion “CODE BLUE”
para el dispositivo Amazon Echo Dot que funciona con el servicio de voz llamado
Alexa, ademés todas las aplicaciones que trabajan con este servicio reciben el
nombre de skills. La aplicacion se ejecuta en los servidores de Amazon, es decir, se
puede acceder a ella desde cualquier lugar con una conexion a internet. Para la
elaboracién y el funcionamiento de la skill se utilizo los siguientes componentes:
base de datos MySQL, Amazon Web Services Lambda y Alexa Skills Kit. Por otra
parte, se cre0 una aplicacion web con las herramientas Eclipse, Apache Tomcat,
Bootstrap y JSP para poder manipular la informacion que contiene la aplicacion de
voz. Como resultado de la creacion de ambas aplicaciones los usuarios haran uso
del dispositivo Amazon Echo Dot para interactuar con la skill y a través de una
computadora podran acceder a los servicios de la aplicacion web. De igual
importancia para recolectar informacion para este proyecto se utilizd la
metodologia exploratoria, ademas la mayor parte de informacion recolectada no se
encontraba en espafiol y finalmente para desarrollar el software se utilizé la
metodologia basada en prototipos puesto que el método es adaptable permitiendo

tener un acercamiento directo hacia la aplicacién final.

Palabras claves: VUI, interfaces de voz, comandos de voz, pronunciacion de

inglés, Amazon Alexa, UPSE.



ABSTRACT

Voice user interfaces known as VUI, allow users to interact through voice
commands with a smart device. Among the best known virtual assistants, we have
Google Assistant, Siri and Alexa. Based on the number of interactions with the
devices that work with VUI, it is proposed to encourage the practice of English
pronunciation in computer students at the Santa Elena Peninsula State University.
Since in the professional training process students receive several English modules
and based on field observation, a low level of language pronunciation is
contemplated. Consequently, the “CODE BLUE” application was created for the
Amazon Echo Dot device that works with the voice service called Alexa, and all
applications that work with this service are called skills. The application runs on
Amazon servers, that is, it can be accessed from anywhere with an internet
connection. For the development and operation of the skill, the following
components were used: MySQL database, Amazon Web Services Lambda, and
Alexa Skills Kit. On the other hand, a web application was created with the tools
Eclipse, Apache Tomcat, Bootstrap and JSP for Be able to manipulate the
information contained in the voice application. As a result of the creation of both
applications, users will use the Amazon Echo Dot device to interact with the skill
and through a computer, they can access the services of the web application.
Equally important to collect information for this project the exploratory
methodology was used, also, most of the information collected was not in Spanish
and finally to develop the software the methodology based on prototypes was used
since the method is adaptable allowing to have an approach Direct to the final

application.

Keywords: VUI, voice interfaces, voice commands, English pronunciation,
Amazon Alexa, UPSE.



DECLARACION

El contenido del presente Trabajo de Graduacion es de mi responsabilidad; el
patrimonio intelectual del mismo pertenece a la Universidad Estatal Peninsula de
Santa Elena.

Carlos Julio Suérez Yagual

\



TABLA DE CONTENIDOS
ITEMS PAGINA

AGRADECIMIENTO I

APROBACION DEL TUTOR iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
TRIBUNAL DE GRADO iERROR! MARCADOR NO DEFINIDO.
RESUMEN v
ABSTRACT Vv
DECLARACION VI
TABLA DE CONTENIDOS VII
INDICE DE FIGURAS X
INDICE DE TABLAS X1l
INDICE DE ANEXOS X1V
INTRODUCCION 1
CAPITULO | 3
1. FUNDAMENTACION 3
1.1 Antecedentes 3
1.2 Descripcion del proyecto 8
1.3 Objetivos del proyecto 11
1.3.1 Objetivo general 11
1.3.2 Objetivos especificos 12
1.4 Justificacion 12
1.5 Metodologia 14
1.5.1 Metodologia de investigacion 14
1.5.2 Técnicas de recoleccion de informacion 15
1.5.3 Grupo poblacional involucrado 15
1.5.4 Variables 16
1.5.5 Analisis de resultados de encuesta 16
1.5.6 Metodologia de desarrollo de software 22
CAPITULO Il 24
2. PROPUESTA 24
2.1 MARCO CONTEXTUAL 24

2.1.1 Generalidades de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena - UPSE 24

Vil



2.1.2 Ubicacion sectorial

2.1.3 Sistemas de informacién académica (ais) - upse
2.2 MARCO CONCEPTUAL

2.2.1 Interfaces de usuario de voz

2.2.2 Interfaces de usuarios de voz mas utilizados
2.2.3 Alexa Skills Kit

2.2.4 Amazon Web Services

2.2.5 AWS Lambda

2.2.6 Alexa Skill Testing Tool

2.2.7 Base de datos

2.2.8 MySQL

2.2.9 Eclipse

2.2.10 Web Services

2.2.11 Servicios Web REST

2.2.12 JSON

2.2.13 Servidor Apache Tomcat

2.3 MARCO TEORICO

2.3.1 Sistema de Informacion Académica (AlS)
2.3.2 Mercado de interfaces de usuarios de voz en el Ecuador
2.3.3 Interfaz de usuario de voz

2.3.4 Soluciones con interfaces de usuarios de voz
2.4 COMPONENTES DE LA PROPUESTA
2.4.1 Skill de Alexa

2.4.2 Modulos de aplicacion para Alexa

2.5 REQUERIMIENTOS

2.5.1 Requerimientos funcionales

2.5.2 Requerimientos no funcionales

2.6 DISENO DE LA PROPUESTA

2.6.1 Arquitectura del sistema

2.6.2 Diagrama de casos de uso

2.6.3 Disefio de la aplicacion web

2.6.4 Disefio de la aplicacion de voz

24
24
26
26
27
28
29
29
29
29
30
31
31
31
32
32
32
32
32
33
34
34
34
35
36
36
37
38
38
39
44
45

Vi



2.6.5 Modelo de datos del sistema

2.6.6 Diccionario de datos

2.6.7 Disefio interfaz gréfica de la aplicacion web

2.6.8 Disefio de capas de comunicacion de aplicacién web
2.6.9 Disefio de capas de comunicacion de la aplicacion de voz
2.7 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

2.7.1 Factibilidad operativa

2.7.2 Factibilidad técnica

2.7.3 Factibilidad financiera

2.8 RESULTADOS

2.8.1 Implementacion

2.8.2 Pruebas de funcionabilidad

2.8.3 Comprobacion de resultados

CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS

45
46
47
50
50
50
50
o1
52
54
54
55
57
60
61



INDICE DE FIGURAS

ITEMS PAGINA
Figura 1. Porcentaje de uso de internet en dispositivos [2]. 3
Figura 2. Esquema de interaccion entre estudiante y dispositivo. 8

Figura 3. Partes especificas de un dispositivo Echo Plus que trabaja con Alexa [22].

9
Figura 4. Procedimiento paso a paso para autenticarse en la skill de Alexa. 10
Figura 5. Procedimiento para realizar un ejercicio. Caso respuesta correcta. 10
Figura 6. Procedimiento para realizar un ejercicio. Caso respuesta incorrecta. 11
Figura 7. Analisis de frecuencia de interaccion entre estudiante y docente. 17
Figura 8. Analisis de frecuencia de interaccion entre estudiante y estudiante. 18

Figura 9. Analisis de nivel de satisfaccion de habilidades conversacionales. 19
Figura 10. Andlisis de frecuencias de interacciones en inglés. 20
Figura 11. Andlisis de frecuencias de satisfaccion en pronunciacion. 21
Figura 12. Metodologia de desarrollo de software. Prototipos. 22
Figura 13. Ubicacion de la UPSE. Fuente: Google Maps. 24
Figura 14. Pagina web oficial de la UPSE. 25
Figura 15. Portal web de servicios de la UPSE. 25
Figura 16. Interfaces de usuarios de voz mas conocidas en el mercado [38]. 28

Figura 17. Interfaces de voz utilizadas en sistemas operativos (2016-2019) [47].33
Figura 18. Incremento del mercado de los asistentes virtuales (2016-2025) [48]. 33

Figura 19. Arquitectura general del sistema. 38
Figura 20. Caso de uso - Acceso al sistema web. 39
Figura 21. Caso de uso - Acceso al menu principal. 40
Figura 22. Caso de uso - Registrar y modificar usuarios. 41
Figura 23. Caso de uso - Acceso a aplicacion de voz. 42
Figura 24. Caso de uso - Desarrollo de ejercicios. 43
Figura 25. Caso de uso - Solicitud de reporte. 44
Figura 26. Modelo MV C de aplicacion web. 45
Figura 27. Modelo de la aplicacién de voz [21]. 45
Figura 28. Modelo de datos del sistema. 46
Figura 29. Interfaz grafica: Ingreso a la aplicacion web. 48



Figura 30. Interfaz grafica: Menu principal docente.
Figura 31. Interfaz gréfica: Menu principal administrador.
Figura 32. Capas de comunicacion del aplicativo web.
Figura 33. Capas de comunicacion de aplicacion de voz.

48
49
50
50

Xl



ITEMS

Tabla 1.
Tabla 2.
Tabla 3.
Tabla 4.
Tabla 5.
Tabla 6.
Tabla 7.
Tabla 8.
Tabla 9.

Tabla 10.
Tabla 11.
Tabla 12.
Tabla 13.
Tabla 14.
Tabla 15.
Tabla 16.
Tabla 17.
Tabla 18.
Tabla 19.
Tabla 20.
Tabla 21.
Tabla 22.
Tabla 23.
Tabla 24.
Tabla 25.
Tabla 26.
Tabla 27.
Tabla 28.
Tabla 29.
Tabla 30.

INDICE DE TABLAS

Paginas webs usadas por los usuarios para aprender inglés.
Aplicaciones méviles usadas por los usuarios para aprender inglés.
Lista de frecuencias de interaccion entre estudiante y docente.
Lista de frecuencias de interaccion entre estudiante y estudiante.
Lista de nivel de satisfaccion de habilidades conversacionales.

Lista de frecuencias de interaccion en inglés.

Lista de frecuencias de satisfaccién en pronunciacion.

Método del protocolo HTTP.

Requerimientos funcionales de “CODE BLUE”
Requerimientos no funcionales de “CODE BLUE”
Caso de uso - Acceso al sistema web.

Caso de uso - Acceso al menu principal.

Caso de uso — Registrar y modificar usuarios.
Caso de uso - Acceso a aplicacion de voz.
Caso de uso - Desarrollo de ejercicios.

Caso de uso - Solicitud de reporte.
Diccionario de datos - INpreguntas
Diccionario de datos - INusuarios

Interfaz grafica: Ingreso a la aplicacion web.
Interfaz grafica: Menu principal del docente.
Interfaz grafica: Menu principal del administrador.
Recurso técnico de Hardware.

Recurso técnico de Software.

Recurso financiero de Hardware.

Recurso financiero de Software.

Recurso financiero de costos indirectos.
Recurso financiero de talento humano.
Resumen del costo financiero del proyecto.

Resumen del costo real del proyecto.

Prueba de funcionalidad - Ejecucion e ingreso a la aplicacion web.

PAGINA

6

6
17
18
19
20
21
32
37
38
40
41
41
42
43
44
46
47
48
49
49
51
51
52
52
53
53
53
54
56

Xl



Tabla 31. Prueba de funcionalidad - Cerrar sesion en la aplicacion web. 56
Tabla 32. Prueba de funcionalidad - Ejecucion e ingreso a la aplicacion de voz. 57
Tabla 33. Prueba de funcionalidad - Cerrar sesion en la aplicacion de voz. 57
Tabla 34. Comprobacion de resultados. Cantidad de interacciones de speaking de
un estudiante. 58
Tabla 35. Comprobacion de resultados. Cantidad de interacciones de speaking de
todos los estudiantes de un médulo. 58
Tabla 36. Comprobacion de resultados. Tiempo promedio de interacciones de
speaking de un estudiante. 59
Tabla 37. Comprobacion de resultados. Tiempo promedio de interacciones de
speaking de todos los estudiantes de un modulo. 59

XMl



INDICE DE ANEXOS
ANEXO 1. Entrevista.
ANEXO 2. Encuesta.
ANEXO 3. Ficha de observacion.
ANEXO 4. Manual web docente.
ANEXO 5. Manual web administrador.
ANEXO 6. Manual de aplicacion de voz.
ANEXO 7. Analisis URKUND

o N o1 B~

14
18
82

XV



XV



INTRODUCCION

En la actualidad todas las mallas curriculares de las carreras que pertenecen a la
Universidad Estatal de Santa Elena cuentan con modulos de inglés. Por lo tanto, en
el proceso de estudios universitarios los alumnos deben aprobar varios modulos de
idiomas. Luego de la observacion realizada en las aulas de clases se visualizd un
bajo nivel de pronunciacion de inglés en los estudiantes. Para incentivar la préctica
del idioma mencionado se procedié a crear una aplicacién de voz que permita la
interaccion hablada entre estudiantes y el dispositivo Amazon Echo Dot, este

dispositivo inteligente funciona con el servicio de voz llamado Alexa.

Las aplicaciones que trabajan con Alexa reciben el nombre de skills. Para este
proyecto se cre0 una skill denominada “CODE BLUE”, esta aplicacion de voz
trabaja con las siguientes herramientas: base de datos MySQL, Amazon Web
Services Lambda y Alexa Skills Kit. Ademas, la skill se encuentra alojada en los
servidores de Amazon, por consiguiente, los usuarios pueden acceder a ella desde

cualquier lugar con una conexion a internet.

Las interfaces de usuarios de voz es una tecnologia que permite a las personas
interactuar con un dispositivo tecnoldgico a traves del habla, mediante el desarrollo
de la aplicacion de voz, se aspira mejorar la vocalizacion del idioma inglés,
aumentar las interacciones habladas e incentivar la practica de pronunciacion en los

estudiantes de los modulos de idiomas.

De igual importancia se elabor6 una aplicacion web pensada para que los docentes
puedan editar los ejercicios que se ejecutan en la aplicacion de voz, para hacer uso
de los servicios webs se debe disponer de una computadora e internet. Para la
elaboraciéon del sistema web se usaron herramientas como: Eclipse, Apache

Tomcat, Bootstrap y JSP.

El siguiente trabajo de propuesta tecnoldgica, se compone de las siguientes

secciones:

El capitulo I, consta de: el antecedente donde se describe el problema existente en
los estudiantes de los modulos de inglés y los trabajos similares a este proyecto, la

descripcion del proyecto donde se detalla el funcionamiento de las aplicaciones, los



objetivos donde se define lo que se desea cumplir con el proyecto, la justificacion
donde se redacta el por qué y el para qué de la elaboracion de este trabajo y las
metodologias empleadas al desarrollar el proyecto.

El capitulo Il, consta de: el marco contextual donde se describe la ubicacion o el
ambiente del problema, el marco conceptual donde se detallan los conceptos méas
importantes de los elementos utilizados para la elaboracion del proyecto, el marco
tedrico donde se encuentran ideas o referencias de relevancia para el proyecto, los
componentes de la propuesta, el estudio de factibilidad y los resultados obtenidos

con el desarrollo del proyecto.

Finalmente, luego de la elaboracién de las aplicaciones mencionadas y haber
realizado las pruebas respectivas con los actores involucrados, encontraremos las

conclusiones y recomendaciones obtenidas del proyecto.



CAPITULO I

1. FUNDAMENTACION

1.1 Antecedentes

Las herramientas tecnologicas desde su aparicion han causado cambios notorios en
las actividades diarias de las personas, en consecuencia, en el campo educativo
podemos apreciar variaciones importantes en los actuales métodos de ensefianzas.
Con el transcurso de inclusion de la tecnologia en el ambito educativo, los docentes
han visto la necesidad de acoplar sus metodologias de educacion [1]. De esta forma,
los nuevos recursos tecnoldgicos existentes en el mercado han contribuido a

transformar los procedimientos de ensefianzas en la educacion.

En la llamada era digital en que vivimos los métodos de ensefianza que ponen en
practica los docentes son cambiantes. En la educacion cada dia se trata de
implementar nuevas herramientas tecnolégicas con material novedoso para la
ensefianza de los estudiantes, los cuales, mantienen una exposicion a la tecnologia

desde muy temprana edad.

OF TOTAL PO 'lAl )F

37 % 3.986 52%

BILLION BILLION

Figura 1. Porcentaje de uso de internet en dispositivos [2].

Por tal motivo la vida del estudiante en la actualidad es altamente influenciada por
la tecnologia [3]. Actualmente los estudiantes desarrollan su formacion estudiantil
de forma comunicativa y conectados a la red, por consiguiente, el nuevo entorno

podria utilizarse a favor y desarrollar habilidades del aprendizaje en los estudiantes.

El Consejo de Aseguramiento de la Calidad de la Educacion Superior (CACES), es

el organismo encargado de la regulacion, planificacién y coordinacién de la calidad



educativa de todas las universidades del Ecuador [4], asi mismo se rige bajo una
cantidad de indicadores para valorarlas.

De lo anterior mencionado podemos destacar dos factores que son: la
infraestructura que presentan las universidades y el nivel de inglés existentes en los
mddulos de las mallas curriculares de cada carrera [5]. Cada item que se evalla en
las universidades es con la finalidad de asegurar una ensefianza de calidad en los

estudiantes universitarios.

En la provincia de Santa Elena en el canton La Libertad se encuentra localizada la
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena (UPSE), la institucién mencionada
cuenta con siete facultades vigentes distribuidas en toda la infraestructura
universitaria. Por consiguiente, dicha institucion otorga diecisiete carreras
acreditadas [6], a las cuales los estudiantes tienen eleccion para especializarse y

empezar su formacion profesional.

La UPSE como entidad cuenta con carreras universitarias, a su vez todas las carreras
tienen mallas curriculares las cuales mantienen diversidad de materias vy
adicionalmente modulos de inglés. También son llamados mddulos de idiomas y
estan clasificados segun la dificultad en varios niveles, por ejemplo: modulo I,
maodulo 11, médulo 111, etc. Por otro lado, los estudiantes deben aprobar la totalidad
de los mddulos en el transcurso de su formacion profesional, puesto que es un

requisito para poder obtener un titulo de tercer nivel [7].

El personal docente que trabaja en la UPSE debe encontrarse completamente
calificado para cumplir de la mejor forma posible con sus deberes y
responsabilidades, es decir, los docentes de todas las facultades deben presentar
titulos de tercer o cuarto nivel [8]. Por otra parte, también se encuentran docentes

en proceso de obtener una nueva titulacion.

En el entorno universitario se debe apreciar que los docentes a cargo de impartir los
mddulos de inglés estén aptos para ensefiar y poseer la suficiente experiencia en
este &mbito. A través del levantamiento de informacion realizado a docentes
encargados de impartir los médulos se obtuvo lo siguiente (Ver Anexo 1): en

general cada modulo consta con una cantidad determinada de horas, también es



importante sefialar que la duracién del modulo varia dependiendo del nivel de inglés

que los estudiantes van a cursar.

Ahora bien, los docentes a cargo de los mddulos son asignados segun las carreras
de cada Facultad por el personal que dirige el Centro de Idiomas. Por otro lado, las
aulas donde se imparten las clases cuentan con una cantidad aproximada de 20 a 35
estudiantes y en ocasiones superan estas cantidades. Los horarios de asistencia a los
modulos de idiomas se dan de acuerdo con el tiempo libre que dispongan los

estudiantes en sus horarios normales de clases.

Los mddulos se imparten en periodo académico regular o en periodo vacacional y
los estudiantes son matriculados en los médulos segun el nivel académico que estén
cursado en la carrera. Sin embargo, la duracion de cada clase oscila por lo general
entre dos a tres horas por sesion. Asi mismo los estudiantes deben cumplir con el
80% de asistencias a clases y alcanzar un promedio minimo de 70 puntos para
aprobar un modulo; caso contrario reprobaran y deberan pagar para retomar el
maodulo [6].

Los estudiantes que aprueban los modulos de inglés no siempre cuentan con las
suficientes destrezas de expresarse de forma aceptable en este idioma, es decir, en
todo el proceso de aprendizaje los estudiantes no tienen el tiempo suficiente para

practicar de forma oral el nuevo dialecto.

Lo anterior mencionado pudiera ser generado de acuerdo a la cantidad de alumnos
matriculados en el médulo o también a el tiempo de duracién de las clases. Dentro
de los modulos, por lo general se compra un libro de inglés que incluye un cd con
diversidad de ejercicios, pero no se enfocan en las practicas orales. Jorda, Verdu,
De Larios y Pérez argumentan lo siguiente, para aprender un nuevo idioma entre
mas ejercicios practicos se realicen mayor serd la fluidez que se adquiera para

expresarse [9].

Las sesiones de clases estan conformadas de préacticas tales como listening, writing,
reading y speaking en base a los temas tratados en cada médulo de inglés. Ademas,
cada docente a cargo de un curso debe incentivar la participacion de todos los

estudiantes, sin embargo, a pesar del esfuerzo que realiza el docente en ocasiones



no se logra la participacion de todos; por ese motivo no se adquiere una mayor
experiencia a la hora de expresarse en otro idioma. De lo anterior se deriva que el
estudiante no siempre obtendra las suficientes habilidades lingisticas para poder

expresarse en inglés.

Existe una diversidad de plataformas online para practicar el idioma inglés que son
muy aceptadas por los usuarios, pero las practicas no son automatizadas, sino que
se centran en video llamadas y por lo general presentan costos adicionales, como
por ejemplo English Live [10], Open English [11], Babbel [12], entre otras. Asi
mismo existen aplicaciones moviles para practicar el idioma inglés a través de audio
como por ejemplo Duolingo [13], Busuu [14], FluentU [15], entre otras, tal como
se puede apreciar en la siguiente tabla.

PAGINA WEB COSTO USUARIOS
English Live Gratis y Pago 26 millones
Open English Gratis y Pago 22 millones
Babbel Gratis y Pago 15 millones
British Council Gratis y Pago 11 millones

Tabla 1. Paginas webs usadas por los usuarios para aprender inglés.

En la tabla 1 las cantidades de usuarios mostradas nos indican la totalidad de
navegantes recurrentes con el recurso web, asi mismo, los datos fueron consultados

desde las paginas webs oficiales de cada sitio.

APLICACION COSTO VALORACION DESCARGAS
Doulingo Gratis y Pago 4.7 50 millones
Busuu Gratis y Pago 4.3 10 millones
Menrise Gratis y Pago 4.7 10 millones
FluentU Gratis y Pago 3.7 150 mil

Tabla 2. Aplicaciones moviles usadas por los usuarios para aprender inglés.

En la tabla 2 la valoracion de cada aplicativo se encuentra dada en una escala
numérica del 1 al 5, lo cual indica que entre mayor sea el nimero la aplicacion es

mejor para los usuarios, datos consultados desde la Google Play Store.



En las distintas universidades del Ecuador han surgido varias propuestas y
proyectos para la ensefianza del idioma inglés a través del uso de la tecnologia, por
ejemplo, la propuesta del autor Lyzadro Fierro Vargas con el tema “Aplicacion
multiplataforma para el apoyo en el aprendizaje del idioma extranjero inglés” este
trabajo se concentra en evaluar y desarrollar habilidades para el aprendizaje de

idiomas de los usuarios, pero no especificamente la pronunciacion [16].

Maria Angarita, Julio Duarteb y Flavio Fernandez sefialan que “Los recursos
educativos constituyen una parte fundamental entre el objeto de conocimiento y las
estrategias cognitivas que emplean los docentes; estos materiales facilitan la
expresion de los estilos de aprendizaje, pues crean lazos entre las diferentes
disciplinas y, sobre todo, liberan en los estudiantes la creatividad, la capacidad de
observar, clasificar, interactuar, descubrir o complementar un conocimiento ya
adquirido dentro de su formacion” [17]. Es importante para las instituciones incluir
tecnologia en las aulas de clases para la ensefianza porgue es un enfoque novedoso

y generalmente logra captar la atencion de los estudiantes.

En la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena se procedié a revisar el
repositorio digital de trabajos de titulacion de todos sus estudiantes graduados hasta
el afo lectivo 2018, en consecuencia, no se encontré un trabajo relativamente
similar o referente al uso de interfaces de voz para el aprendizaje especifico del

idioma inglés en las aulas de clases.

Luego de observar detenidamente todos los antecedentes mencionados en este
trabajo, podemos hacer énfasis en la necesidad de atacar la problematica del
aprendizaje de inglés de manera directa, por este motivo se propone elaborar una
aplicacion de interfaz de voz para la practica de la pronunciacion de inglés en la

plataforma Amazon Alexa.

Actualmente existen instituciones donde se ha utilizado el dispositivo Alexa dentro
del aula, pero sin la necesidad de un skill especifico, es decir, solo para la
demostracion de la interaccion humano maquina a través de interfaces
predeterminadas que brinda el dispositivo [18]. En cualquier caso, son interacciones
que el usuario realiza por voz con Alexa. Lo mencionado anteriormente puede ser

considerado como buenas préacticas, pero no son sugeridas por los docentes.



Finalmente, con esta propuesta ayudamos de forma directa a que los estudiantes
matriculados en los modulos de inglés puedan practicar ejercicios orales referente
a las clases que estén cursando y con ello puedan reforzar el aprendizaje del idioma.

1.2 Descripcion del proyecto

En la actualidad no se usan mucho las TICs en la UPSE para el aprendizaje del
idioma inglés, especialmente para las habilidades de pronunciacién y comunicacion
las cuales son muy importantes para los estudiantes a la hora de aprender un nuevo
idioma (Ver Anexo 1). Enrealidad, el uso de dispositivos de interfaz por voz en las
universidades es una tendencia nueva [19]. Esta propuesta plantea usar interfaces
de voz para interactuar en el proceso de aprendizaje y reforzar las habilidades

lingUisticas de pronunciacion del idioma inglés.

Interaccion 2

‘ /\ Alexa

Interaccion 1

/

Estudiante

Figura 2. Esquema de interaccidn entre estudiante y dispositivo.

Para esta propuesta tecnoldgica se hara uso de las skills de Alexa que son funciones
adicionales desarrolladas por programadores o terceros, lo siguiente se podrian
comparar con las aplicaciones moviles existentes en la plataforma Google Play con
la diferencia que las skills funcionan especificamente con el asistente de voz de los
dispositivos Amazon Alexa [20]. Ademas, las skills son adaptables con los

artefactos que contengan el asistente de voz Alexa.

De forma general los estudiantes podran interactuar con el dispositivo, es decir,
ellos podran resolver ejercicios de inglés basados en su totalidad en lo que estén

revisando en clases, las interacciones basicamente son préacticas orales en donde el



estudiante podra poner a prueba los conocimientos que haya adquirido en los

modulos de inglés.

Este proyecto trabajara con los dispositivos tecnolégicos de Amazon Echo cuyo
motor de inteligencia artificial responden al nombre de Alexa, de la misma manera
los dispositivos que contienen esta tecnologia poseen sensores, micr6fonos
incorporados y altavoces para realizar funciones de preguntas y respuestas con los
respectivos usuarios [21].

Batdn Asciden
Subyie velumen

Apagar micrdfons
Bagdr vodumen
Ardlio de bar

Conjunto de 7 micrdfoncs

148

Subrwacter de 63 mas

Cublierts del Echo
Tweeter de 16 mes Poerto de abmentaciin

Salida de audio
€00 conector de 5.5 mm

echo

Figura 3. Partes especificas de un dispositivo Echo Plus que trabaja con Alexa [22].

El proposito del proyecto es proporcionar material de ayuda a los docentes y
estudiantes en las sesiones de los modulos de inglés, es decir, los estudiantes
tendran un nuevo recurso didactico para realizar practicas habladas. Por lo tanto,
todas las actividades que contenga la skill seran referentes a los temas tratados en

las clases de inglés.

Por otra parte, el dispositivo Alexa se alimentara de ejercicios que pueden ser
editados por el programador o el docente a cargo, lo anterior se realizara a traves de
una aplicacion web desde una computadora con conexion a internet, de manera
general la skill a desarrollarse sera la interfaz entre el dispositivo y el usuario para

la préactica de los ejercicios interactivos.



1.- Requerir servicios
de la skill

‘ 2.- Solicitar datos de

login

|

|

3.- Enviar datos para
el logueo

|

4.- Respuesta
afirmativa o negativa
Estudiante para acceder a los
ejercicios

|

Figura 4. Procedimiento paso a paso para autenticarse en la skill de Alexa.

El dispositivo determinara el desempefio del estudiante, basandose en el nimero de
aciertos por sesion de las actividades ejecutadas dentro de la skill. EI alumno
seleccionara un ejercicio de préactica y en el transcurso del ejercicio programado el
dispositivo actuara de la siguiente forma: el estudiante respondera segun lo que
solicite el ejercicio, si el dispositivo emite una respuesta afirmativa significara que
entendiod al estudiante, caso contrario comentara que lo intente de nuevo solicitando

una respuesta valida.

)

Estudiante

1.- Eleccioén de
ejercicio practico

|

2.- Datos del ejercicio
y solicitar respuesta Alexa

|

3.- Enviar datos de
respuesta

|

4.- Respuesta correcta
y almacena datos

|

Figura 5. Procedimiento para realizar un ejercicio. Caso respuesta correcta.

La skill contabilizara las equivocaciones que mantenga el estudiante en el trascurso
de la ejecucién de los ejercicios presentes en la aplicacion de voz, este proceso

terminara en un reporte via correo electrénico para que el docente pueda enfocarse
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en los temas a reforzar en los estudiantes. Ademas, dependiendo de las
equivocaciones del alumno se emitira una calificacion general, estandarizada de la
siguiente manera: mas de 5 equivocaciones calificard malo, 4 o 3 equivocaciones
calificaran regular y finalmente menos de 2 equivocaciones calificara bueno. Este
mensaje que emitird la skill estd destinado para motivar al estudiante a mejorar su

pronunciacion del idioma inglés.

1.- Eleccion de
e/erac:o prdctico

Alexa

2.- Datos del ejercicio
y solicitar respuesta

3.- Enwar datos de
respuesra

Estudiante 4.- Respuesta incorrecta,
retroalimenta ejercicio

Figura 6. Procedimiento para realizar un ejercicio. Caso respuesta incorrecta.

El presente trabajo apunta a la linea de investigacion llamada Desarrollo de
Software. Lo anteriormente mencionado se encuentra fundamentado en la pagina
web la carrera de informatica de la UPSE donde nos indica: “Relacionada con el
estudio y aprovechamiento de nuevas tecnologias, herramientas y entornos de
desarrollo, modelos de calidad de software, control de la documentacion del
software y de los cambios realizados, procedimientos para el ajuste a los estandares
de desarrollo del software y mecanismos de medicidén (métricas e indicadores) y de
generacion de informes. Ademas, se relaciona con los métodos formales para la

verificacion de software e interaccion hombre maquina” [23].
1.3 Objetivos del proyecto
1.3.1 Objetivo General

Crear una skill a través de una interfaz de voz desarrollada en Amazon Alexa para
aumentar el nimero de interacciones habladas y potenciar las habilidades de
pronunciacién del idioma inglés en los estudiantes de la Universidad Estatal

Peninsula de Santa Elena.
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1.3.2 Objetivos Especificos

Incrementar el niimero de interacciones de los alumnos con relacién a el uso

de habilidades conversacionales en inglés.

e Elaborar una skill para el dispositivo Alexa que integre ejercicios practicos
de pronunciacion del idioma inglés.

e Proporcionar al estudiante ejercicios practicos ingresados por el docente de
acuerdo con el contenido visto en los modulos de inglés.

e Presentar reportes a través de correo electronico por cada sesion realizada

entre el estudiante y el dispositivo.
1.4 Justificacion

Los estudiantes y el uso de la tecnologia para el aprendizaje es un tema importante
en el a&mbito educativo porque existe una propension de ventajas para los
principales actores (docentes y alumnos). Se reconoce en términos generales que el
uso adecuado de la tecnologia puede incidir de manera positiva en el aprendizaje
de los estudiantes [1]. El material impartido en las aulas de clases no debe ser solo
tedrico también debe existir una parte didactica o atractiva para los estudiantes, lo
cual puede lograrse a través de la inclusion de herramientas novedosas que capten

la atencién de todos.

El aprendizaje en los estudiantes varia segun las capacidades individuales de cada
uno [8], por tal razon los docentes deben mantener un ritmo de ensefianza
equilibrado para lograr mantener la atencion de sus alumnos en cada sesion de clase.
Sin embargo, las nuevas las herramientas tecnoldgicas atraen facilmente la atencion
de los estudiantes y logran hacer una clase dinamica. Lo mencionado puede

desarrollar habilidades de aprendizaje en los alumnos.

Los modulos de inglés de las carreras existentes en la Universidad Estatal Peninsula
de Santa Elena se habilitan de acuerdo con el nivel de estudios que estén cursando
los estudiantes, asi mismo el nivel de dificultad impartido en cada médulo se
encuentra directamente relacionado al semestre que estén cursando los estudiantes
(Ver anexo 1), por otro lado, los docentes a cargo de cada mddulo son asignados

por el personal a cargo del Centro de Idiomas.
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Basado en la observacion el autor se atreve a afirmar que se obtiene un mayor
porcentaje de estudiantes aprobados que reprobados respecto a los médulos de
inglés. Lo anterior nos indica que la UPSE esta formando estudiantes capaces de
entender otro idioma aparte del nativo. Por esta razon, el alumno que aprobd la
totalidad de mddulos de idiomas debe ser capaz de expresarse correctamente en el
idioma inglés, sin embargo, en la observacion de campo realizada podemos notar

que no es asi.

Para reforzar el proceso de ensefianza es preciso promover la préctica de
vocalizacion del idioma inglés. Por esta razon es importante crear una skill para el
dispositivo Alexa que contenga ejercicios orales interactivos. Con este proceso el
alumno refuerza el aprendizaje en cada ejercicio practico que realice con Alexa.
Ademas, el uso de la aplicacion puede permitir al docente evaluar al estudiante en
tiempo real. Otros puntos a favor son: disminuir el tiempo entre cada participacion
de los estudiantes y proporcionar al alumno una mayor cantidad de interacciones en
el idioma estudiado. Como ultima ventaja, es importante notar que a traves de

internet se puede acceder a los ejercicios desde cualquier lugar.

A través de la interaccion de los estudiantes con el dispositivo se espera mejorar o
incrementar las habilidades auditivas y expresivas [24]. Se espera que entre mas
participaciones de los estudiantes con el dispositivo se vaya diluyendo el temor de
expresarse en otro idioma. Por otra parte, es importante destacar que las actividades
dentro de la skill estaran basadas en clases dictadas por los docentes de cada
mddulo; en consecuencia, los estudiantes estaran al tanto del vocabulario que se use

en los ejercicios.

El Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021 Toda una Vida menciona: “Entre las
acciones planteadas para su ejecucion se encuentra fomentar el multilingtiismo, no
solo con el enfoque a la preservacion de las lenguas ancestrales, sino también a la
vinculacion con el mundo, con la universalidad. En una sociedad del conocimiento,
el lenguaje tiene relacion con las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (lenguajes audiovisuales, informaticos, entre otros); es decir, el
conocimiento articulado a la vida y el multilingtiismo como factor para el desarrollo

de capacidades practicas para actuar en el mundo” [25].

13



1.5 Metodologia
1.5.1 Metodologia de investigacion

Se realiz un analisis de la bibliografia y el mercado de skills, es decir, se revisaron
los trabajos que involucren interfaces de voz que se encuentran en el repositorio
digital de la Universidad, asi mismo se procedio a revisar la plataforma de Amazon
en el mes de abril del afio 2019, donde se encontrd una gran variedad de skills
desarrollados por terceros. También para diagnosticar la situacién se hicieron
encuestas a los estudiantes que cursaron los modulos de inglés durante el periodo
académico 2019-1 en la UPSE para saber su satisfaccion con relacion a la habilidad
de speaking (Ver Anexo 2). Esto permitié obtener un diagnostico real de la

situacion en la cual la propuesta se desarrolla.

Para la elaboracion de la aplicacion para el dispositivo Alexa Echo Dot se empleara
la metodologia exploratoria, con ello tendremos un primer acercamiento del
problema que se desea estudiar, el proposito de la investigacion exploratoria es

tener una vision general acerca de la realidad de una forma tentativa [26].

Esta metodologia se eligio con el fin de familiarizarse con la investigacion, tambien
contribuye con ideas sobre el correcto abordaje de la misma [27]. Se eligio la
metodologia exploratoria porque la propuesta se centra en un fendmeno
relativamente nuevo. Aunque las tecnologias de interfaz de usuario de voz (VUI)

se vienen mejorando por afios, las aplicaciones préacticas son recientes.

Con la llegada de los asistentes por voz a traves de dispositivos o interfaces se ha
logrado mejorar el reconocimiento de voz, por consiguiente, la adopcion masiva de
estos dispositivos y la madurez de las APIS de facil uso, han permitido que recién
se estén intentando usar las VUI para aplicaciones practicas como es el contexto de
aprendizaje. Desde este punto de vista, la metodologia exploratoria es ideal para

esta propuesta tecnoldgica.

La metodologia exploratoria es la mas acorde y se adapta al proyecto en su
totalidad, ademas es importante recalcar que no encontramos mucho material de
estudio en castellano referente al campo de la inteligencia artificial, asi mismo nos

encontramos en una situacion similar con la tecnologia que se usard para la
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elaboracion de este proyecto, puesto que las skills no son tan conocidas como las

aplicaciones para moviles.
1.5.2 Técnicas de recoleccién de informacion

Las técnicas que se utilizaron en el proyecto para obtener datos y su respectivo

analisis son las siguientes:

Técnica de observacion: La misma que consiste en el registro organizado y
confiable del comportamiento del tema o individuo a estudiar [28]. En este proyecto
se observara el entorno general directamente inmiscuido, es decir, los cursos de
mddulos de inglés para los estudiantes de informatica que se imparten en la UPSE
(Ver anexo 3). La técnica de la observacion se divide en dos: la observacion oculta
donde los individuos estudiados no tienen conocimiento del proceso y la
observacion no oculta donde se permite al individuo detectar su participacion [28].
Para la obtencion de los datos del problema se utilizara la observacion no oculta,
con la participacion de las personas involucradas se procedera a recolectar mucha

informacion del problema a estudiar.

Encuesta: Se procedi6 a usar esta técnica para corroborar y obtener informacion de
los métodos de ensefianza ocupados en los mddulos de idiomas, si estos permitian
saciar las expectativas de los estudiantes en relacion a la practica de pronunciacion

del idioma inglés.

Entrevista: Esta técnica se utilizé para conocer a fondo el proceso de ensefianza
desde el punto de vista de los docentes, ademas permitio obtener informacion del
entorno donde se llevan a cabo los modulos de inglés y asi mismo se obtuvo datos

sobre los estudiantes que aprueban y reprueban.
1.5.3 Grupo poblacional involucrado

En el trabajo presentado se utilizo la técnica de muestreo no probabilistico del tipo
muestra por conveniencia, este proceso nos permitié tomar una pequefia cantidad
de estudiantes de informatica de la comunidad universitaria para realizar el
experimento. Por otra parte, los mddulos no encajan en la misma linea de tiempo,
es por eso que se tomod como grupo poblacional involucrado un curso completo de

25 estudiantes para las encuestas.
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Las encuestas utilizadas (Ver Anexo 2) para la realizacion de este proyecto fueron
del tipo descriptivas. Estos modelos de encuestas se despliegan para conocer
actitudes y medir las experiencias de los usuarios enfocados en la préctica de
pronunciacion de inglés. De igual importancia, para la elaboracion de las encuestas
utilizadas se empleo la escala de Likert para medir actitudes y percibir el grado de
conformidad [29].

1.5.4 Variables

Para la medicidn de este trabajo de titulacion se procederd a medir la experiencia
del usuario en relacion a la satisfaccion sobre el nivel de pronunciacion presente en
los modulos de idiomas. Lo anterior mencionado se llevara a cabo con una encuesta
basado en la satisfaccion actual y otra encuesta apoyado en la satisfaccion con la
aplicacion creada.

Dentro de las variables consideradas para la elaboracion del presente proyecto

tenemos:

Numero de interacciones de speaking por clase (NuminteraccionesSinSkill):
En esta variable numérica se almacenara la cantidad de interacciones entre el

docente y el estudiante por sesion de clase.

Numero de interacciones de speaking por clase (NuminteraccionesConSkill):
En esta variable numérica se almacenara la cantidad de interacciones entre el

dispositivo Amazon Echo Dot y el estudiante por sesion de clase.
1.5.5 Analisis de resultados de encuesta

Se necesitaron 25 estudiantes (encuestados) de informatica pertenecientes a los
mddulos de inglés para realizar la evaluacion diagnostica, estos estudiantes seran

los favorecidos en la elaboracion de la aplicacion de voz.

A través de preguntas basadas en la escala de Likert y conformadas por preguntas
cerradas y de seleccion maltiple, se obtuvo la informacion pertinente de la
evaluacion diagndstica. A continuacién, se muestra el analisis realizado a cada

pregunta de la evaluacion diagnostica.
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Pregunta 1: En relacion a cada clase: su percepcion del tiempo utilizado para

comunicarse de forma oral en inglés con el docente es:

1. Nada

2. Muy poco
3. Poco

4. A menudo

5. Muy a menudo

Tabla 3. Lista de frecuencias de interaccion entre estudiante y docente.

En relacién a cada clase: su percepcién del tiempo utilizado para
comunicarse de forma oral en inglés con el docente es:

30%
20%
- b

NADA MUY POCO AMENUDO MUY A
MENUDO

Figura 7. Andlisis de frecuencia de interaccién entre estudiante y docente.

Interpretacion: Los resultados que nos presenta la grafica con los 25 estudiantes
encuestados indica que el 28% de los alumnos realiza poca interaccion en inglés

con el docente a cargo del modulo.

Conclusion: Segun los resultados obtenidos se evidencia una baja frecuencia de
interaccién oral en ingles entre el estudiante y el docente. Por consiguiente, sera
beneficioso crear una aplicacion de voz que permita aumentar la frecuencia de

interacciones en inglés.
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Pregunta 2: En relacion a cada clase: su percepcion del tiempo utilizado para

comunicarse de forma oral en inglés con sus comparfieros es:

1. Nada

. Muy poco

. Poco

2
3
4. A menudo
5

. Muy a menudo

Tabla 4. Lista de frecuencias de interaccidn entre estudiante y estudiante.

En relacion a cada clase: su percepcion del tiempo
utilizado para comunicarse de forma oral en inglés con
sus compaiieros es:

40% 36%
30% 24%
0%
NADA MUY POCO AMENUDO MUY A
MENUDO

Figura 8. Analisis de frecuencia de interaccion entre estudiante y estudiante.

Interpretacion: Los resultados obtenidos con los 25 estudiantes encuestados nos
indica segun la grafica que las interacciones entre estudiante y estudiante son muy

pocas en las aulas de los modulos de inglés.

Conclusion: Enfocados en los resultados obtenidos evidenciamos una baja
frecuencia de interaccion oral en ingles entre estudiantes. Por consiguiente, sera
factible crear una aplicacion de voz que permita aumentar la frecuencia de

interacciones en inglés entre los alumnos.

18



Pregunta 3. ¢ Qué tan satisfecho esta de las habilidades conversacionales en

inglés en este curso?

1. Nada satisfecho

I

. Muy poco satisfecho

. Poco satisfecho

. Satisfecho

| & W

. Muy satisfecho

Tabla 5. Lista de nivel de satisfaccion de habilidades conversacionales.

¢ Qué tan satisfecho esta de las habilidades conversacionales en
inglés en este curso?

35%
25%
20%
15%
10%
5%
0%
NADA MUY POCO SATISFECHO MUY
SATISFECHO SATISFECHO S \TISFECHO SATISFECHO

Figura 9. Analisis de nivel de satisfaccién de habilidades conversacionales.

Interpretacion: Los resultados mostrados en la gréfica representan los 25
estudiantes encuestados y nos indica que el mayor porcentaje de los estudiantes se
encuentra poco satisfecho en relacion a sus habilidades conversacionales en el

idioma inglés.

Conclusion: Basados en los resultados obtenidos podemos resaltar que los
estudiantes encuestados estan pocos satisfechos con el nivel de habilidades
conversacionales del idioma inglés. Seria conveniente crear una aplicacion de voz

que permita practicar interacciones orales de inglés en los médulos.
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Pregunta 4. Si pudiese practicar ejercicios de pronunciacion de inglés en las

horas clases, ¢Con que frecuencia lo haria?

1. Nunca

o

. Raramente

. Ocasionalmente

. Frecuentemente

W | W

. Muy frecuentemente

Tabla 6. Lista de frecuencias de interaccion en inglés.

Si pudiese practicar ejercicios de pronunciacion de inglés en las horas clases, ;Con que
frecuencia lo haria?

0%
5%
: .
15%
0%

NINCA RARAMENTE OCASIONALMENTE  FRECUENTEMENTE

FR[ClI\'TE\E.\TE

Figura 10. Analisis de frecuencias de interaccion en inglés.

Interpretacion: Basandonos en los resultados de la grafica de los 25 estudiantes
encuestados podemos mencionar que los porcentajes mas altos estan en las
frecuencias mas altas, es decir, el 28% practicaria ocasionalmente, el 32% lo haria
frecuentemente y el 24% realizaria muy frecuentemente las interacciones habladas

en inglés.

Conclusion: La mayoria de estudiantes encuestados esta dispuesto a practicar el
idioma ingles de forma hablada si tuviesen las herramientas disponibles, solo un
pequefio porcentaje se muestra indeciso en este aspecto. Elaborar una aplicacion de

voz para la practica de inglés estaria bien visto por los estudiantes.
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Pregunta 5. ¢ Qué tan satisfecho se encuentra usted con su pronunciacion de

inglés?
-
1. Nada satisfecho
2. Muy poco satisfecho
3. Poco satisfecho
4. Satisfecho
5. Muy satisfecho
Tabla 7. Lista de frecuencias de satisfaccién en pronunciacion.
¢ Qué tan satisfecho se encuentra usted con su pronunciacién
de inglés?

40%

30%

20%

0%
NADA MUY POCO SATISFECHO MUY
SATISFECHO SATISFECHO S-\TISFECHO SATISFECHO

Figura 11. Analisis de frecuencias de satisfaccion en pronunciacién.

Interpretacion: Enfocados en los datos recolectados de los 25 estudiantes
encuestados y segun la grafica presentada podemos decir, el mayor porcentaje de
alumnos en los modulos se encuentra poco satisfecho con su nivel de pronunciacion

del idioma inglés.

Conclusion: En los resultados obtenidos existe un claro panorama de estudiantes
poco satisfechos en relacion a su nivel de pronunciacién de inglés. Entonces, contar
con una aplicacion de voz que logre incentivar las interacciones habladas de inglés

tendria buena acogida.
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1.5.6 Metodologia de desarrollo de software

La metodologia basada en prototipos define un conjunto de objetivos para el

software, pero generalmente no se logra identificar en detalle las funciones y

caracteristicas. En muchos casos el desarrollador no se encuentra seguro de la

adaptabilidad de un nuevo sistema entre el humano y la méaquina, es en estas

situaciones donde hacer prototipos ofrece el mejor enfoque [30] [31].

Para este proyecto se usarad el modelo de proceso evolutivo enfocado a prototipos:

e Comunicacion: En esta fase se recolectara un conjunto de especificaciones

para el software.

e Plan rapido: En esta fase se planea de forma rapida las iteraciones del

software.

e Modelado y disefio rapido: En esta fase se concretara los aspectos de

software que seran visibles para los clientes o usuarios.

e Construccion del prototipo: En esta fase se procederd a desarrollar el

prototipo del software con las herramientas necesarias.

e Desarrollo, entrega y retroalimentacion: En esta fase se analizara el software

creado y posterior a ello se afadiran requerimientos hasta obtener el

producto final deseado.

_ . DESARROLLO,
COMUMCACION PLAN RAPIOO MODELADE DEND ‘O'M”":,"ngw ENTREGAY
RAPIDO PROT RETROALIMENTAOON
. : DESARROULO.
CoMUMCACN PLAN RAPIOO MODELADG, DISENO ‘“m% oa ENTREGA Y
RAPI0O RETROALIMENTACON
: - DESARROLLO,
COMURBCAIN PLAN RAPIOO MODELADO, DISENO m&(‘a‘ €L ENTREGA Y
KAPIDO RETROALIMENTAOON

PROTOTIPO 3

PROTOTIPO 2

PROTOTIPO 1

Figura 12. Metodologia de desarrollo de software. Prototipos.

22



Con todo el proceso que conlleva la creacion de un prototipo se estima que luego
del tercer modelo se pueda obtener el software final, de no ser este el caso se

aumentara un nuevo prototipo hasta conseguir el resultado esperado.
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CAPITULO 11
2. PROPUESTA
2.1 MARCO CONTEXTUAL
2.1.1 Generalidades de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena -
UPSE

La Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena en la actualidad cuenta con 7
facultades en las cuales los estudiantes pueden especializarse o desarrollar su
carrera profesional. De igual importancia, dentro del Sistema de Educacion
Superior la UPSE se halla acreditada y catalogada en la seccion de categoria C [32].
Lo anterior se encuentra respaldado por el Consejo de Aseguramiento de la Calidad
de la Educacion Superior (CACES).

2.1.2 Ubicacion sectorial

La UPSE es una universidad publica que se encuentra ubicada en la avenida
principal de La Libertad - Santa Elena llamada Eleodoro Sol6rzano en el canton La

Libertad en la provincia de Santa Elena.

O

Q@
f

f‘,di
PeninSula de

Santa Elena
(UPSE)

Figura 13. Ubicacion de la UPSE. Fuente: Google Maps.

2.1.3 Sistemas de Informacién Académica (AlS) - UPSE

La Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena cuenta con sistemas de
informacion académicas, los cuales se encargan de brindar toda la informacién

relevante de la UPSE, los sistemas son los siguientes:
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Pagina Web - UPSE

El sitio web institucional es el encargado de informar a los usuarios internos y
externos sobre la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena, al mismo tiempo,
el contenido que encontramos en la pagina web va desde programas educativos,
areas institucionales, mision, visidn, soporte, historia, redes sociales, servicios,
admision, investigacion y cualquier otra informacion que la Universidad crea

pertinente divulgar.

(Q“'\ UNIVERSIDAD ESTATAL
&% PENINSULA DE SANTA ELENA

LA

FACULTAD DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS
Cronograma de Trabajo

Cantro do
Educacion Obsearvatorio

Figura 14. Pagina Web oficial de la UPSE.

Aplicaciones Webs UPSE - SISWEB

En el portal de aplicaciones webs encontraremos diversos sistemas que otorga la
UPSE para prestar un mejor servicio a los estudiantes, docentes, personal
administrativo y personal de bienestar universitario. También se encuentran
soportes o catalogos de manuales de usuarios para que las personas puedan utilizar

de mejor manera los sistemas.

Figura 15. Portal Web de servicios de la UPSE.
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2.2 MARCO CONCEPTUAL
2.2.1 Interfaces de usuario de voz

Se representan por sus siglas VUI y esta tecnologia posibilita a los usuarios
interactuar con dispositivos inteligentes o computadoras a través del habla. En
forma general las interacciones son mediante comandos predefinidos por el
desarrollador, la entrada de voz permite al dispositivo activar un servicio 0 proceso
automatizado y con ello el artefacto tecnolégico actle en base a lo que el usuario
requiera [33].

Caracteristicas basicas

Comandos de voz: Nos permiten controlar aplicaciones sin la obligacion de utilizar
un intermediario como el teclado o la pantalla. Por lo general son muy usados en la
comunicacion a través del teléfono, por ejemplo, son usados cuando un usuario

explora un menu de navegacion en una llamada telefonica [34].

Inteligencia artificial: Se representan con las siglas IA y es una mezcla de
algoritmos que se usan con el proposito de elaborar maquinas que tengan
capacidades humanas. El campo de la inteligencia artificial tiene muchos usos, entre
los mas conocidos se encuentra el desbloqueo de los dispositivos moviles a través

de la deteccion facial y también en los asistentes virtuales de voz [35].

Reconocimiento de voz: Se considera una rama de la inteligencia artificial y tiene
como principal objetivo permitir una comunicacioén entre las personas y las
maquinas a través del habla. Este sistema de comunicacion se encuentra formada

por varios modelos: acustico, linguistico, semantico y estadistico [35].

Fluidez en la comunicacion: Sirve para que el enlace de comunicacion entre las
personas y los dispositivos sea entendible y estable, el desarrollador de las
aplicaciones de voz debe utilizar un lenguaje apto que no genere complicaciones

entre las interacciones [36].

Servicios de voz: Permiten a los usuarios realizar determinadas acciones a través
de los comandos de voz, es decir, los usuarios requieren asistencia y los servicios

de voz responden a las diferentes instrucciones [34].
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Entorno de ejecucion de aplicaciones: Todas las aplicaciones requieren un
componente que permita la creacion de software, por consiguiente, es importante

contar con un gestor de aplicaciones que facilite este proceso [36].
2.2.2 Interfaces de usuarios de voz mas utilizados

Siri: Es el asistente de voz mas conocido, en sus inicios se desarroll6 como una
aplicacion independiente. Luego de un tiempo en el mercado llamd la atencién de
la empresa Apple la cual la incorporé por primera vez en el iPhone 4S. De hecho,
las primeras interacciones con Siri eran limitadas, contaba con un grupo pequefio
de respuestas a preguntas basicas de los usuarios. Por otro lado, no cuenta con una
capacidad de aprendizaje que se adhiera a los gustos de los usuarios y solo esta
disponible en los dispositivos iPhones, Macs y Ipads [37].

Cortana: Este asistente virtual pertenece a la familia de Microsoft, la empresa lo
incorporod en el lanzamiento de Windows 10, ademas lo podemos encontrar como
aplicacion externa para los dispositivos como Android, iOS y Xbox. A diferencia
del anterior, este asistente cuenta con un proceso especifico para recolectar
informacion personal del usuario, es decir, que los resultados mostrados son mas
personalizados. Actualmente, las marcas Nissan y BNW presentaron un
comunicado informando que las proximas generaciones de sus productos

incorporarian a Cortana [38].

Alexa: Este asistente fue el primero que tuvo un formato fisico, pertenece a la
empresa Amazon y fue desarrollado con la intencién de ayudar en las tareas
cotidianas del hogar. Por consiguiente, la empresa buscé un disefio agradable para
los usuarios y con ello se presentaron altavoces en forma cilindrica capaz de ser
colocados en cualquier parte de la casa. Actualmente, el asistente puede realizar una
diversidad de acciones como por ejemplo encender o apagar luces, cerrar puertas,

poner en marcha lavadoras, etc [37].

Google Assistant: Es el asistente desarrollado por Google se puede encontrar en
dispositivos moviles o aparatos tecnologicos inteligentes. Se present6 por primera
vez en el afio 2016 a través de una aplicacion de mensajeria para Google Allo ensu

dispositivo Google Home. Asi mismo, el asistente puede facilitar varias tareas a los
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usuarios a traves de comandos de voz, entre las acciones mas utilizadas por las
personas tenemos: blsqueda en internet, programar alarmas, archivar eventos,

ajustar configuraciones de otros dispositivos, etc [38].

Bixby: El asistente virtual creado por Samsung es uno de los menos conocidos por
su corto tiempo en el mercado, en la actualidad el asistente solo se encuentra
disponible dos idiomas (inglés y coreano). La compafiia incorpor6 por primera vez
el asistente en sus dispositivos Galaxy S8 y Galaxy S8 Plus, es decir, que solo
trabaja en la nueva generacion de los dispositivos de Samsung. Con respecto a los
demas asistentes mencionados este permite manejar ciertas acciones del celular con
la voz [37].

“Hey Siri”  “Hey Cortana” ‘Alexa” “OK Google” “Hi Bixby”

Figura 16. Interfaces de usuarios de voz mas conocidas en el mercado. [38].
2.2.3 Alexa Skills Kit

Es una herramienta que permite crear skills para los dispositivos de Alexa, las siglas
con las que se representa son ASK. Asi mismo, en esta plataforma encontramos
archivos importantes como documentacion, codigos bases y lo mas importante el
API de Alexa. No obstante, la finalidad de este conjunto de herramientas es permitir
a los desarrolladores o terceros crear aplicaciones de voz novedosas para los

consumidores de todo el mundo [20].
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2.2.4 Amazon Web Services

Su abreviatura es AWS y en forma general son servicios de computacion en una
nube publica o también conocidos como servicios webs, todo este conjunto de

herramientas crean una plataforma de computacion en la nube que ofrece Amazon.

AWS se encuentra disponible en 18 regiones diferentes, compite directamente con
los servicios de Microsoft Azure y Google Cloud Platform proporcionando una
variedad de servicios a los usuarios y desarrolladores. Por otro lado, entre sus usos

mas populares estan las aplicaciones de Dropbox [39].

2.2.5 AWS Lambda

Para abreviar se usa el termino Lambda y es conocida como servicios de
computacion sin la necesidad de usar un servidor de por medio. Esta herramienta
tiene soporte con varios lenguajes de programacion como Node js, Java 8, Python.
Net Core, Go, Ruby, Rust, entre otras. También, las funciones que se crean en
Lambda corren en un contenedor de Amazon (Linux AMI a 64 bit) y el entorno de
ejecucion cuenta con memoria, espacio de disco, duracion maxima de ejecucion,

tamafo de pagquete comprimido y tamafio de paquete descomprimido [39].

2.2.6 Alexa Skill Testing Tool

Entre los usuarios es mas conocido como Amazon Echo Simulator, lo podemos
encontrar en la web desde el dominio www.echosim.io y es una interfaz para Alexa
desde un navegador. Es por ello, que esta herramienta esta destinada para el uso de
los desarrolladores para que realicen todas las pruebas necesarias de las skills antes
de salir al mercado. Esta herramienta tiene limitantes como: no transmitir musica y
no admitir el reconocimiento de voz desde lejos. Ademas, para poder usar esta

herramienta es necesario contar con una cuenta en Amazon [40].

2.2.7 Base de datos

Una base de datos es un almacén que contiene diferentes formas de organizacion,
en el cuél se guardan los datos de los usuarios como, por ejemplo: nombres,
nameros telefénicos, registros, eventos, direcciones, etc. Permiten ordenar y
reordenar los datos para finalmente obtener informacién utilizable para la toma de

decisiones de las empresas [41].
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Actualmente existe una variedad de bases de datos en el mundo, podemos encontrar
relacionales, no relacionales, estaticas, dinamicas, etc. Es importante que cada una
de ellas pueda almacenar una gran cantidad de datos, por consiguiente, dentro de

los aspectos a considerar en una base de datos se encuentran:

Abstraccion de datos: Se pueden definir por niveles y permiten ahorrar detalles

del almacenamiento fisico de los datos a los usuarios.

Independencia: Permiten realizar modificaciones en el sistema fisico o I6gico de

la base de datos sin afectar los sistemas que se sirven de ella.

Consistencia: Ayuda a controlar que los datos no sean redundantes, es decir, que

los datos repetidos se actualicen automaticamente.

Seguridad: Garantizar que los datos almacenados en la base no sean manipulados

0 destruidos por personas no autorizadas.

Integridad: Mantiene la informacion veridica, en cada almacenamiento debe

permitir que los datos a guardar sean validos

Respaldo: Las bases de datos deben permitir realizar copias completas para
mantener un respaldo de la informacion almacenada y posteriormente realizar una

restauracion.

Control de recurrencia: Se debe mantener un control de los accesos a la base de

datos, sin ello podrian aparecer inconsistencias en la informacion.

Tiempo de respuesta: El tiempo de espera en cada proceso debe ser minimo, la

informacion que solicite el usuario debe ser atendida de forma rapida.
2.2.8 MySQL

Es considerada la base datos de codigo abierto mas popular del mundo, fue creada
con licencia dual (Licencia comercial por Oracle Corporation y Licencia pubica
general), es un sistema de gestion de base de datos relacional. En un principio fue

desarrollada por MySQL AB, en 2008 fue adquirida por Sun Microsystems.

Finalmente, en 2010 fue comprada por la empresa Oracle Corporation, MySQL se

encuentra patrocinada por una empresa privada [42].
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2.2.9 Eclipse

Es un programa de cddigo abierto muy utilizado por los desarrolladores de software.
El entorno que presenta Eclipse es escalable y amigable para los modelos de
negocios de las empresas. Es por esto, que permite crear aplicaciones ajustadas a
las necesidades de los usuarios. Entre los usos mas recurrentes que le dan a la
plataforma estan: automocidn, ingenieria en sistemas, geoespacial, internet de las
cosas, entre otros. Originalmente fue creado por IBM en el afio 2001, ademas en el
afio 2004 aparecid una corporacion sin fines de lucro denominada Fundacién
Eclipse para establecer una comunidad abierta y transparente entre los proveedores
de Eclipse [43].

2.2.10 Web Services

Es un sistema que utiliza una agrupacion de protocolos y estandares que se usan
para intercambiar informacion entre aplicaciones. Se encuentra disefiado para las
interacciones entre maquinas a través de internet, ademas se encuentran regulados

en la arquitectura y reglamentacion por las organizaciones OASIS y W3C [44].
2.2.11 Servicios Web REST

Transferencia de estado Representacionales o Representational State Tranfer es lo
que nos indica las siglas REST, en general es un conjunto de principios
arquitectonicos donde se disefian servicios webs basados en los recursos de un
sistema. Sin embargo, todas las transferencias se llevan a cabo mediante el
protocolo HTTP, el cual se compone de cuatro métodos que se describen en una

tabla a continuacion [44].

METODO ACCION DESCRIPCION

POST Crea un recurso Realiza un pedido o acceso

de un recurso.

GET Recupera un recurso Solicita un recurso o solo

peticiones de lectura.

PUT Actualiza un recurso Actualiza o sobreescribe un

recurso.
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DELETE Borra un recurso Permite eliminar un recurso
especifico.
Tabla 8. Método del protocolo HTTP.

2.2.12 JSON

Las siglas JSON representan Java Script Object Notation y es un formato de
intercambio de datos. En realidad, se encuentra basado en el lenguaje de
programacion Java Script Standard ECMA-262 3rd Edition del afio 1999. JSON es
definido como un formato de texto independiente de los lenguajes de programacion,
pero utiliza componentes familiares a C, C#, C++, Java, Java Script, Python, Perl,
entre otros [45].

2.2.13 Servidor Apache Tomcat

Es un software de codigo abierto basado en Java Servlet, Java Server, Pages, Java
Expression Language y Java WebSocket. También, es reconocido como un servidor
web que puede ser utilizado en numerosas aplicaciones. El proyecto Apache
Tomcat aparece con el objetivo de colaborar con los mejores desarrolladores del
mundo [46].

2.3 MARCO TEORICO
2.3.1 Sistema de Informacién Académica (AlS)

Estos sistemas son mecanismos aplicados la mayoria de centros de ensefianzas
como por ejemplo universidades, colegios, escuelas, institutos, academias, etc. La
principal ventaja de los sistemas de informacion es la organizacion y la

administracion de la institucion educativa que haga uso de ella [44].

2.3.2 Mercado de interfaces de usuarios de voz en el Ecuador

La inclusion de los dispositivos fisicos que trabajan con asistentes virtuales es
relativamente nueva, en realidad los asistentes de voz mas utilizados por los
usuarios se encuentran en dispositivos moviles o computadoras personales. En
Ecuador los porcentajes mas altos de sistemas operativos presentes en los
dispositivos de los usuarios son: el 56.3% son Windows, el 22.73 % son Android,
el 13.51% son OS Xy 3.71% son iOS.

32



Dn kx( p M(m ie & Tablet Operating System Market Share Ecuador

[ ,
l[ T

|
-1
|
g

”W

Figura 17. Interfaces de voz utilizadas en sistemas operativos (2016-2019) [47].
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Figura 18. Incremento del mercado de los asistentes virtuales (2016-2025) [48].

2.3.3 Interfaz de usuario de voz

La interfaz de usuario de voz o VUI posibilita la interaccion entre los usuarios y las
méaquinas mediante el habla. Por lo general, las aplicaciones permiten que las
personas controlen los dispositivos a través de comandos de voz predefinidos por

los desarrolladores [33].
Componentes de una aplicacién de voz

Para la elaboracién de una aplicacion de voz se necesitan varios componentes que
permitan una fluidez en los procesos que el usuario requiera. Entonces para crear

las aplicaciones de voz se considera lo siguiente:
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AWS Lambda

Son servicios de computacion sin depender de un servidor, ademas Lambda tiene
muchos soportes con los lenguajes de programacion del mercado y las funciones
que se crean en esta plataforma corren en el contenedor Linux AMI a 64 bit de
Amazon [39].

Base de datos

Es un almacén que permite guardar datos y organizarlos de forma personalizada.
Ademas, los datos almacenados sirven para obtener informacion importante para
las empresas. Las bases de datos deben cumplir con: abstraccion de datos,
independencia, consistencia, seguridad, integridad, respaldo, control de recurrencia

y tiempo de respuesta [41].
Web Services

Los webs services son sistemas que utiliza una agrupacion de protocolos y
estandares para intercambiar informacion entre aplicaciones. Su principal objetivo
es permitir las interacciones entre maquinas a través de internet y se encuentran

regulados por las organizaciones OASIS y W3C [44].
2.3.4 Soluciones con interfaces de usuarios de voz

En la actualidad se estd empezando a implementar las aplicaciones de voz en
dispositivos fisicos, anteriormente solo se usaban en dispositivos mdviles y
computadoras. Hoy en dia se usan en el ambiente laboral, doméstico, educativo,

entre otros [33].
2.4 COMPONENTES DE LA PROPUESTA
2.4.1 Skill de Alexa

La skill es una aplicacién de voz que permitira interactuar en tiempo real al
estudiante con el dispositivo, a su vez la aplicacion contendra una variedad de
ejercicios orales ingresados por el docente o el programador, con la finalidad que

los alumnos puedan practicar el idioma inglés.
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2.4.2 Modulos de aplicacion para Alexa
Mddulo de aplicacion de voz

La aplicacion de voz funcionaré en el dispositivo Amazon Echo Dot que trabaja
con el asistente virtual Alexa. Ademas, se procedié a crear la skill con el nombre
de “CODE BLUE”.

En el funcionamiento la skill solicitara datos importantes a los estudiantes para
llevar un registro de las actividades que realice, pedira un nombre y un apellido
valido, es decir, un estudiante que se encuentre legalmente matriculado en el

modulo de inglés.

Posteriormente el estudiante identificado podra acceder a la variedad de ejercicios
presentes en la aplicacion, los ejercicios poseen un unico identificador para que los
mismos no sean desarrollados siempre en el mismo orden. En el proceso de resolver

ejercicios la aplicacion almacenaré la cantidad de aciertos y equivocaciones.

Finalmente, cuando se hayan resuelto todos los ejercicios que el docente haya
solicitado al estudiante, se podra requerir un reporte el cual se emitird en dos partes,
la primera a través de un comunicado de la aplicacion y la segunda mediante un

correo electrénico que pertenezca al docente.

Mdadulo de aplicacion web

El ingreso de ejercicios para la aplicacion se manejard en dos formas, el
programador podréa ingresar los ejercicios que el docente requiera o el docente podra
acceder a una aplicacion web donde almacenara los ejercicios que crea necesario,
es importante que al registrar un ejercicio se ingrese también la respuesta del

mismo.

La aplicacion ha sido definida para trabajar con cinco ejercicios interactivos, estos
se podran eliminar o editar por el docente o el programador, pero no permitira el

ingreso de mas ejercicios.

En la aplicacion web el docente tendrd que loguearse para poder visualizar la

informacion de los ejercicios existentes en la skill, luego si lo requiere podra editar
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la informacion que se muestra, a través del menu podré visualizar las opciones de

editar, guardar, cancelar y salir.
Mddulo de reportes

El reporte hablado que emitira la skill contendra los datos del usuario, nombre,
apellido, cantidad de ejercicios utilizados, cantidad de aciertos y cantidad de

equivocaciones y todos estos datos seran emitidos por sesién en la aplicacion.

El reporte a través de correo electronico tendrd los mismos datos del reporte
hablado, este reporte serd de forma automatica y enviara un mensaje al correo

personalizado del docente.
2.5 REQUERIMIENTOS
2.5.1 Requerimientos funcionales

Son todas las funciones que efectla la skill para los administradores, docentes y
estudiantes, en la siguiente tabla se mostraran los requerimientos funcionales para
la aplicacion “CODE BLUE”.

MODULOS REQUERIMIENTOS

Esta dirigido para los administradores, docentes

y estudiantes.

e EIl modulo debe permitir la identificacion de
los estudiantes para acceder a los ejercicios
de la skill.

Médulo de aplicaciobn de voz | ¢ ElI modulo debe contar con 5 ejercicios
interactivos para los estudiantes.

e EIl médulo debe receptar los comandos de
voz para la activacion de los ejercicios.

e ElImddulo debe admitir los comandos de voz

para la emision de los reportes.

Esta dirigido para los administradores y docentes

Mddulo de aplicacion web e La aplicacion web mostrard un formulario

para que el docente pueda identificarse.
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e La aplicacion web presentara todos los
ejercicios presentes en la skill.
e La aplicacion web permitird editar los

ejercicios de la skill.

Esté dirigido para los administradores, docentes

y estudiantes.

e EI mddulo debe permitir un reporte hablado
por sesion en la aplicacion.

e EI mddulo debe emitir un reporte por correo

Médulo de reportes o
electronico al docente.

e El modulo debe presentar los datos del
usuario: nombre, apellido, cantidad de
ejercicios utilizados, cantidad de aciertos y

cantidad de equivocaciones

Tabla 9. Requerimientos funcionales de “CODE BLUE”.
2.5.2 Requerimientos no funcionales

Son requisitos que imponen restricciones en el disefio de la aplicacion, es decir,
cualidades que la skill debe tener en todo momento. A continuacion, se listan los

requerimientos no funcionales de la aplicacion:

MODULOS REQUERIMIENTOS

e Usabilidad: El modulo debe ser facil de

entender para los estudiantes.
e Portabilidad: El modulo debe ser acceso al
] L ejercicio solicitado por el estudiante.
Madulo de aplicacion de voz _ )
e Seguridad: ElI mddulo solo debe dar acceso a
los estudiantes.
e Disponibilidad: EI mddulo debe funcionar en

cada momento que se lo requiera.

) L e Seguridad: La aplicacion solo debe dar
Maodulo de aplicacion web )
acceso al sistema a los docentes.
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e Usabilidad: La aplicacion debe presentar una
interfaz entendible para los docentes.
e Disponibilidad: La aplicacién se ejecutara si

el servidor se encuentra encendido.

e Desempefio: EI mddulo no debe presentar
problemas al emitir un reporte.

. e Seguridad: El modulo debe mostrar cada

Maodulo de reportes .
reporte con datos veridicos.

e Rendimiento: ElI médulo debe emitir los

reportes cada vez que lo requiera el usuario.

Tabla 10. Requerimientos no funcionales de “CODE BLUE”.
2.6 DISENO DE LA PROPUESTA
2.6.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura de un sistema de informatica es el conjunto de relaciones de todas
las partes que componen un sistema, es decir, normas, reglas y procedimientos para
el funcionamiento del mismo. En este trabajo de titulacion se utilizd el modelo
cliente - servidor para la aplicacion de voz y la aplicacion web, por lo tanto, los
usuarios haran uso del dispositivo Amazon Echo Dot para interactuar con los
servicios webs de la skill y haran uso de una computadora para acceder a los
servicios webs de la aplicacion web. Ademas, el envio y recepcion de las peticiones

de informacion en la base de datos estaran a cargo de los servicios webs.

SERVIDOR SERVICIOS
BASE DE APACHE WEBS

e s

/,/' AN \

.

INTERNEY APLICACION APLICACION
WEB DE voz

~==

Figura 19. Arquitectura general del sistema.
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2.6.2 Diagrama de casos de uso

Son representaciones que muestran una secuencia de transacciones entre los

usuarios con el sistema y sirven para detallar el comportamiento y funcionamiento

de un sistema [27].

Los diagramas de casos de usos referentes al uso de la aplicacion web y la

aplicacion de voz se mostraran en tablas que se presentan a continuacion.

UNIVERSIDAD ESTATAL Pagina 1-6
PENINSULA DE SANTA ELENA | Fecha diseno: 05/10/2019
Dirigido a: UPSE Autor: Carlos Julio Suérez Yagual

Caso de uso: Aplicacion Web. Acceso a la aplicacion.

Aplicacion Web

t Ingreso al sistema
Administrador Identificarse con usuario y contrasena

Verificar acceso y validar datos
-] . .
Docente Visualizar menu general

Figura 20. Caso de uso - Acceso al sistema web.

Descripcion:

El administrador y el docente pueden acceder a la aplicacion web, primero
deberan identificarse en el sistema para poder visualizar el mend principal. El

docente que se identifique debe pertenecer a los modulos de inglés de informatica
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de la UPSE, procedera a ingresar un nombre de usuario y una contrasefia, el
sistema validara los datos y presentara el menu principal del sistema.
En caso que el usuario o la contrasefia sean erréneas o no existan se solicitara el

ingreso de datos validos para el sistema.

Tabla 11. Caso de uso - Acceso al sistema web.
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Caso de uso: Aplicacion Web. Acceso al menu principal.

Apficacién Webd

B P = Gt
Administrador Consultar listas de ejercicios 5 Editar informacion

Modificar ejercicios e :

~+==>( Madificar informacion
. \

Docents Modificar mi datos personales  r----e Aot @

Figura 21. Caso de uso - Acceso al menu principal.

-

Descripcion:

El administrador o docente que ingrese al sistema podra visualizar su nombre de

usuario en la aplicacion web.

La consulta de lista de ejercicios cargard automaticamente todos los ejercicios

gue se encuentren en la aplicacion.

En la modificacion de ejercicios primero se mostraran las actividades, el usuario
debera seleccionar la actividad y luego dirigirse al boton editar. Posteriormente
se abrira una ventana con la informacion del ejercicio para que el usuario pueda

modificar los datos. Finalmente, el usuario podra guardar los cambios o cancelar.
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Luego de modificar alguna actividad en la aplicacidn, se debe visualizar la misma

en la pestana de lista de ejercicios.

Tabla 12. Caso de uso - Acceso al menu principal.
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Caso de uso: Aplicacion Web. Registrar y modificar usuarios.

Aplicacién Web

% . Visualizar el nombre del usuario T Elegir un ejercicio
Administrador Consultar iistas de usuanos

Modificar usuarios - :
=== _Ingresar informacién
INgresar usuanos ----s feaammmnees

Figura 32. Caso de uso - Registrar y modificar usuarios.

Descripcion:

El administrador que ingrese al sistema podra visualizar su nombre de usuario en
la aplicacion web. La consulta de lista de usuarios del sistema cargara

automaticamente todos los usuarios que se encuentren en la aplicacion.

Para el ingreso de un nuevo usuario en el sistema se debe seleccionar la pestafia
ingresar usuarios, colocar los datos que solicite el formulario y guardar la

informacion.

Para modificar los datos de un usuario especifico el administrador primero debera
cargar los datos del usuario, luego modificar la informacion que desea cambiar y

guardar la nueva informacion.

Tabla 13. Caso de uso - Registrar y modificar usuarios.
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Caso de uso: Aplicacion de voz. Acceso a la aplicacion.

Aplicacion de voz

Administrador

V
Docente @c‘m y validacion @

Acceso a los ejercicios

Estudiante

Ingreso al sistema mediante palabras claves
\A
Identificarse con un nombre y un apellido

Figura 23. Caso de uso - Acceso a aplicacion de voz.

Descripcion:

El administrador, docente o estudiante para poder ingresar a la aplicacion de voz

deben emitir dos palabras claves, si las palabras son correctas la skill dara la

bienvenida a la aplicacion.

Una vez dentro de la aplicacion el usuario debera identificarse con un nombre y

un apellido, los datos deben ser validos para la skill caso contrario volvera a pedir

los datos del usuario.

La aplicacién de voz validard los datos ingresados por el usuario, si estos

parametros son correctos emitira un mensaje anunciando el ingreso exitoso a la

aplicacion y con ello el usuario tendra acceso a los ejercicios.

Tabla 14. Caso de uso - Acceso a aplicacion de voz.
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Caso de uso: Aplicacion de voz. Desarrollo de ejercicios.

Aplicacion de voz

Solicitar un ejercicio espeD

Administrador

V

Receptar una repuesta para el ejercicio

T
'

Docente Validar I3 respuesta del usuario y
almacenar si es correcto o incorrecto
SR | .
\VA
Estudiante Emitir un mensaje correcto o incorrecto
Figura 24. Caso de uso - Desarrollo de ejercicios.
Descripcion:

El administrador, docente o estudiante a través de palabras claves solicitara a la
aplicacion un ejercicio especifico.

La aplicacion de voz anunciaré el ejercicio solicitado y posteriormente esperara
una respuesta del usuario para el ejercicio.

Al receptar la respuesta del usuario la aplicacion validara si es correcta o
incorrecta ademas en un contador almacenara el nimero de los aciertos y
equivocaciones.

Finalmente, la aplicacion emitird un mensaje positivo o negativo dependiendo de

la respuesta del usuario.

Tabla 15. Caso de uso - Desarrollo de ejercicios.
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Dirigido a: UPSE Autor: Carlos Julio Suarez Yagual

Caso de uso: Aplicacion de voz. Solicitud de reporte.

Aplicacion de voz

Solicitar reporte a través de pala@

Emitir un reporte hablado de Ias actividades
realizadas en la sesion

o

Administrador

=~ -

Docente :
— Enviar automaticamente el mismo reporte
mediante correo electrénico al docente
Estudiante
Figura 25. Caso de uso - Solicitud de reporte.
Descripcion:

El administrador, docente o estudiante para solicitar el reporte debera emitir las

palabras claves a la aplicacion de voz.

El reporte hablado debe contener los datos del usuario: nombre, apellido,
cantidad de ejercicios utilizados, cantidad de aciertos y cantidad de
equivocaciones.

El reporte a través de correo electronico se realizard automaticamente luego de
solicitar el reporte hablado. El reporte escrito tendra los mismos datos del reporte

anunciado por la aplicacién de voz.

Tabla 16. Caso de uso - Solicitud de reporte.

2.6.3 Disefio de la aplicacion web

Para la creacion de la aplicacion web se utilizd la arquitectura modelo vista
controlador que se representa con las siglas MV C, este proceso nos permite separar
la interfaz grafica, la I6gica del sistema, los datos del negocio y el control de eventos

que se desarrollen en el aplicativo web.
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BASE DE
DATOS

l

APLICACION WEB

Figura 26. Modelo MVC de aplicacion web.

2.6.4 Disefio de la aplicacion de voz

El modelo de la aplicacion de voz consta de cuatro componentes que son: primero
el usuario es el que realiza las peticiones al sistema, segundo el asistente virtual
Alexa es el que procesa lo que el usuario requiere, tercero el servicio AWS Lambda
que es el lugar donde se encuentra la codificacion y finalmente MySQL es la base

de datos donde se almacena informacion.

Figura 27. Modelo de la aplicacién de voz [21].

2.6.5 Modelo de datos del sistema

El sistema web creado trabaja con MySQL una base de datos relacional, a

continuacion, se muestran las tablas que se utilizan en el proyecto.
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INusuarios

id_usu int

name varchar(100)
lastname  varchar{100)
correo varchar(100)
username varchar(100)
contrasena varchar(100)
estado varchar(1)

INpreguntas

id_preg Int
question varchar(200)

answer varchar(100)

Figura 28. Modelo de datos del sistema.

2.6.6 Diccionario de datos

Para la aplicacion web del sistema se utilizé una base de datos no relacional con

dos tablas, por consiguiente, se procede a detallar los metadatos utilizados en las

siguientes tablas.

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

Dirigido a: UPSE

Autor: Carlos Julio Suarez Yagual

DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla

INpreguntas

Descripcion Almacena la informacion de los ejercicios
del sistema.
NuUmero de campos 3

DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Longitud | Detalle

id_preg Int Almacena el codigo Unico del
gjercicio o actividad.

pregunta Varchar 200 Almacena el contenido del
gjercicio.

respuesta Varchar 100 Almacena la respuesta del
gjercicio.

Tabla 17. Diccionario de datos - INpreguntas
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UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA

Dirigido a: UPSE

Autor: Carlos Julio Suérez Yagual

DICCIONARIO DE DATOS

Nombre de la tabla INusuarios

Descripcion Almacena la informacion de los usuarios
del sistema.

NUmero de campos 7

DESCRIPCION DE CAMPOS

Descripcion Dato Longitud | Detalle

id_usu Int Almacena el codigo Unico del
usuario.

name Varchar 100 Almacena el nombre del
usuario.

lastname Varchar 100 Almacena el apellido del
usuario.

correo Varchar 100 Almacena el correo electronico
del usuario.

username Varchar 100 Almacena el nickname del
usuario.

contrasena Varchar 100 Almacena la contrasefia de
acceso del usuario.

estado Varchar 100 Almacena (A) para usuarios

activos e (I) para usuarios

inactivos.

2.6.7 Disefio interfaz gréafica de la aplicacién web

Tabla 18. Diccionario de datos - INusuarios

UNIVERSIDAD ESTATAL

PENINSULA DE SANTA ELENA

Pagina 1-3

Fecha disefio: 06/10/2019

Dirigido a: UPSE

Autor: Carlos Julio Suarez Yagual

Bosquejo de interfaz: Aplicacion Web, Ingreso a la aplicacion.

47



mamrineeney

Bienvenidos al sistema

Contrazeda

Figura 29. Interfaz gréafica: Ingreso a la aplicacion web.

Descripcion:

Para ingresar a la aplicacién web la persona debera ingresar sus credenciales es

decir usuario y contrasefia, luego dar un click en el botén Login.

Tabla 19. Interfaz grafica: Ingreso a la aplicacion web.

UNIVERSIDAD ESTATAL Pagina 2-3
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Bosquejo de interfaz: Aplicacion Web, Menu principal docente.

<_

S MENU PRINCIPAL x +

C @ localhostB082/AlexaWeb/loginRegister

Inicio Editar Mis Datos Mantenimiento Preguntas

Figura 30. Interfaz gréfica: Menu principal docente.
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Descripcion:
Los docentes tendran acceso a dos pestafias para navegar en el sistema web,
“Editar Mis Datos” se usa para editar la informacion del docente y

“Mantenimiento Preguntas” se usa para modificar los datos que ejecuta la skill.

Tabla 20. Interfaz grafica: Menu principal docente.
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Bosquejo de interfaz: Aplicacion Web, Menu principal administrador.

© MENU PRINCIPAL X <+

& C ® localhost:8082/AlexaWeb/loginRegister
ginneg

Inicic  Ingresar Usuarios  Mantenimiento Usuarios ~ Mantenimiento Preguntas

Figura 31. Interfaz grafica: Menu principal administrador.

Descripcion:

Los administradores tendran acceso a tres pestafias para navegar en el sistema
web, “Ingresar Usuarios” se usa para registrar nuevos usuarios en el sistema,
“Mantenimiento Usuarios” se usa para modificar los datos de los usuarios del

sistema y “Mantenimiento Preguntas” se usa para modificar los datos que ejecuta
la skill.

Tabla 21. Interfaz grafica: Menu principal administrador.

Para el disefio de la interfaz grafica del aplicativo web se buscd en internet
interfaces limpias y faciles de entender para los usuarios, ademas es importante

resaltar que la aplicacion de voz no contiene interfaz grafica alguna.
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2.6.8 Disefio de capas de comunicacion de aplicacion web

CAPA DE CAPA DE CAPA DE
DATOS NEGOCIO PRESENTACION

g

SERVIDOR DE BASE

DE DATOS SERVICIOS WEBS USUARIOS

Figura 32. Capas de comunicacién del aplicativo web.

2.6.9 Disefio de capas de comunicacion de la aplicacion de voz

CAPA DE CAPA DE CAPA DE
DATOS NEGOCIO PRESENTACION

_—

(@

AMAZON WEB
SERV{;‘EOD*}\%SBASE SERVICES AMAZON ECHO DOT
AWS LAMBDA

Figura 33. Capas de comunicacion de aplicacion de voz.
2.7 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD
2.7.1 Factibilidad operativa

La aplicacion web serd facil de usar para los usuarios porque contara con una
interfaz grafica simple e intuitiva. Por lo tanto, navegar por el aplicativo web no
requerird mayor esfuerzo para las personas. En la parte de la aplicacion de voz los

comandos de accion estaran definidos de manera clara y simple para que las
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interacciones entre el usuario y la aplicacion de voz sea entendible en todo momento

que se haga uso del aplicativo.
2.7.2 Factibilidad técnica

En esta parte se realiza un completo andlisis de los recursos necesarios para la
realizacion del proyecto presentado, estan incluidos los recursos de hardware y

software.

Recursos de hardware

CANTIDAD DESCRIPCION
. Laptop Toshiba AMD 10 a 2.3 GHz, Memoria
RAM 8GB, Disco duro 750 GB
1 Impresora Canon MX320
1 Flash Memory Adata 16GB
1 Amazon Echo Dot
1 Router - Modem FTTH-4P

Tabla 22. Recurso técnico de hardware.

Recursos de software

CANTIDAD DESCRIPCION
1 Alexa Skills Kit
AWS Lambda
1 MySQL
1 Apache Tomcat 9
1 Librerias Alexa
1 Eclipse

Tabla 23. Recurso técnico de software.

Por consiguiente, luego de realizar un estudio acerca de la factibilidad operativa y
la factibilidad técnica del presente proyecto, se llega a la conclusion que es
técnicamente factible la realizacién del mismo, puesto que se tiene a disposicion
los recursos de software y hardware, los cuales son necesarios para el desarrollo de

los sistemas mencionados en este proyecto.
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2.7.3 Factibilidad financiera

Recursos de hardware

CANTIDAD DESCRIPCION TOTAL
Laptop Toshiba AMD 10 a 2.3 $ 700.00

1 GHz, Memoria RAM 8GB, Disco

duro 750 GB

1 Impresora Canon MX320 $ 150.00
1 Flash Memory Adata 16GB $15.00
1 Amazon Echo Dot $ 75.00
1 Router - Moédem FTTH-4P $50.00
$990.00

Tabla 24. Recurso financiero de hardware.

Recursos de software

CANTIDAD DESCRIPCION TOTAL

1 Alexa Skills Kit $0.00
1 AWS Lambda $0.00
1 MySQL $0.00
1 Apache Tomcat 9 $0.00
1 Librerias Alexa $0.00
1 Eclipse

$0.00

Tabla 25. Recurso financiero de software.

AWS Lambda permite 1 millon de solicitudes gratuitas al mes si se excede esta
cantidad de solicitudes se procederia a pagar por el servicio [39]. Finalmente, para
la totalidad del desarrollo del proyecto se utilizaron herramientas gratuitas open

source disponibles en la web.
Costos indirectos

El costo de cada item que se utilizara en el desarrollo del presente proyecto, se
encuentra evaluado por un tiempo aproximado de 8 meses, puesto que es el tiempo

en el cual se estima terminar el trabajo.
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CANTIDAD DESCRIPCION COSTO TIEMPO/MESES | TOTAL
1 Servicio de internet $30.00 8 $ 240.00
1 Transporte $25.00 8 $200.00
1 Energia eléctrica $ 15.00 8 $120.00
1 Cartuchos de tintas $ 25.00 1 $25.00
1 Resma de papel $5.00 1 $5.00
1 Alimentacion $20.00 8 $ 160.00
$ 750.00

Tabla 26. Recurso financiero de costos indirectos.

Talento humano

El costo de cada profesional que se utilizara en este proyecto esta evaluado por 8

meses, puesto que es el tiempo en el cual se estima terminar el trabajo.

CANTIDAD | DESCRIPCION COSTO | TIEMPO/MESES TOTAL
1 Programador $600.00 8 $ 4800.00
1 Analista $500.00 3 $ 1500.00
1 Disefiador $ 500.00 2 $ 1000.00
1 Tutor $0.00 6 $0.00
$ 7.300.00

Tabla 27. Recurso financiero de talento humano.

Resumen de costos del proyecto

DESCRIPCION COSTO
Recursos de hardware $990.00
Recursos de software $0.00
Costos indirectos $ 750.00
Talento humano $ 7.300.00
Total del proyecto $9.040.00

Tabla 28. Resumen del costo financiero del proyecto.

En realidad, el costo del proyecto no se considera en su totalidad, porque los gastos
en los recursos de hardware, software, costos indirectos y talento humano asumidos

por el estudiante programador como trabajo final de titulacion.
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COSTO REAL DEL PROYECTO

DESCRIPCION COSTO
Recursos de hardware $0.00
Recursos de software $0.00
Costos indirectos $ 750.00
Talento humano $0.00
Total del proyecto $750.00

Tabla 29. Resumen del costo real del proyecto.

2.8 RESULTADOS
2.8.1 Implementacion

El presente proyecto para su respectiva implementacion utilizo la arquitectura
cliente - servidor para la aplicacion web. Por consiguiente, en el caso de la
aplicacion web se requiere un servidor donde se encuentren alojados los servicios
web, estos servicios estaran conectados con la base de datos creada en MySQL.
Ahora bien, para el cliente se puede utilizar una computadora en la cual se ejecute
la aplicacion web desde un navegador, para que la aplicacion funcione se requiere

que el computador tenga conexion a internet.

Por otro lado, en el caso de la aplicacion de voz se requieren servicios,
anteriormente en el documento se menciond que se ocupara los servicios de
Amazon (AWS) y finalmente el usuario debe activar la skill con comandos de voz
desde el dispositivo Amazon Echo Dot para empezar a desarrollar ejercicios con la

aplicacion de voz.
La implementacion del proyecto se compone de dos partes y son las siguientes:
Para la aplicacion web

e Abrir el programa Eclipse y encender el servidor.
e Ejecutar correctamente el programa de la aplicacién web.

e Escribir la URL predefinida para verificar el funcionamiento del aplicativo.
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Para la aplicacion de voz

Programar los eventos respectivos en la plataforma Alexa Skills Kit.

e Programar codigo del aplicativo en AWS Lambda.

e Activar la aplicacion en el dispositivo Alexa Echo Dot mediante comandos de

VOZ.

e Interactuar y ejecutar las pruebas del aplicativo

2.8.2 Pruebas de funcionabilidad

Se realizaron algunas pruebas en las aplicaciones (web y voz) para determinar si el

funcionamiento era correcto en relacién a lo documentado en el proyecto. En las

siguientes tablas se muestran las pruebas de validacion realizadas.

Prueba N° 1: Ejecucion e ingreso a la aplicacion web

Objetivos:

Comprobar el funcionamiento correcto de Ila
aplicacion web, también el correcto ingreso al
mismo. Para ingresar al sistema se debe colocar la

URL correcta en un navegador, la cual ha sido

definida por el programador.

Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Condiciones de ejecucion: Ninguna.

Escenario N°1. Ejecucion de la aplicacion web (primera vez)

Datos de entrada

Resultados esperados

el navegador.

El usuario coloca la URL correcta en

ingresar los datos de autenticacion.

La aplicacion responde correctamente a

la URL y presenta el formulario para

Escenario N°2. Ingreso a la aplicacion web (Como docente)

Datos de entrada

Resultados esperados

el navegador.

El usuario coloca la URL correcta en

ingresar los datos de autenticacion.

La aplicacion responde correctamente a

la URL y presenta el formulario para
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El usuario ingresa los datos de
autenticacion usuario y contrasefia,
luego da click en el boton login.

El usuario ingresa al sistema y puede

navegar por la pantalla principal.

La aplicacion muestra el menu principal

del sistema al usuario.

Tabla 30. Prueba de funcionalidad - Ejecucidn e ingreso a la aplicacion web.

Prueba N° 2: Cerrar sesion en aplicacion web

Objetivos:

Comprobar si el funcionamiento de cerrar sesion
de la aplicacion web es el correcto.

Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Condiciones de ejecucion: Debe existir una sesion iniciada en la aplicacion.

Escenario N°1. Cerrar sesion y volver a iniciar sesion.

Datos de entrada

Resultados esperados

La persona se autentica e ingresa a la
aplicacion.

La persona selecciona cerrar sesion.

El ingreso al sistema es el correcto y re
direcciona al menu principal.
La aplicacion cierra sesion y muestra el

formulario de iniciar una nueva sesion.

Tabla 31. Prueba de funcionalidad — Cerrar sesidn en la aplicacién web.

Prueba N° 3: Ejecucion e ingreso a la aplicacion de voz

Objetivos:

Verificar

el funcionamiento correcto de Ila

aplicacion de voz, adicionalmente el correcto
ingreso al mismo. Para ingresar al aplicativo se
debe anunciar los comandos de voz especificos

definidos por el programador.

Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Condiciones de ejecucion: Ninguna.

Escenario N°1. Ejecu

cion de la aplicacion de voz (primera vez)

Datos de entrada

Resultados esperados

El usuario menciona los comandos de

v0z que activan la aplicacion.

La skill responde correctamente a los
comandos y reproduce la bienvenida al

nuevo usuario.
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Escenario N°2. Ingreso a la aplicacion de voz (Como administrador,

docente y estudiante)

Datos de entrada

Resultados esperados

El usuario anuncia los comandos
correctos para activar la aplicacion.
El usuario anuncia los datos de
autenticacion nombre y apellido.

El usuario anuncia los ejercicios que

desea practicar.

La skill responde correctamente a los
comandos y reproduce la bienvenida al
nuevo usuario.

La aplicacion aprueba y reproduce que
los datos del usuario son véalidos.

La aplicacion interactua en base a lo que

el usuario requiere.

Tabla 32. Prueba de funcionalidad - Ejecucidn e ingreso a la aplicacion de voz.

Prueba N° 4: Cerrar sesion en aplicacion de voz

Objetivos:

Comprobar si el funcionamiento de cerrar sesion
de la aplicacion de voz es el correcto.

Evaluacion de la prueba:

Prueba Satisfactoria.

Condiciones de ejecucion: Debe existir una sesion iniciada en la aplicacion.

Escenario N°1. Cerrar sesion y volver a iniciar sesion.

Datos de entrada

Resultados esperados

La persona se autentica en la skill.
La persona anuncia que desea cerrar

sesion..

El ingreso a la aplicacién de voz es el
correcto y anuncia la bienvenida.
La aplicacion de voz cierra sesién y anuncia

gue debe iniciar sesién nuevamente.

Tabla 33. Prueba de funcionalidad —

2.8.3 Comprobacion de resultados

Cerrar sesion en la aplicacién de voz.

Medicidn de las variables del proyecto: NUmero interacciones de speaking por

clase con skill y nimero de interacciones de speaking por clase sin skill.

Caso de prueba N° 1: Cantidad de interacciones de speaking de un

estudiante por dos horas clases

Descripcién:

Conseguir el resultado general de las interacciones
habladas de un estudiante por dos horas de clases
de inglés.
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Estado inicial:

Basado en la observacion realizada con anterioridad, la cantidad de interacciones
de speaking por clase entre un estudiante y el docente oscila entre dos y cero
interacciones.

Resultados sin skill Resultados con skill

NUmero de interacciones entre 2 y 0. NUmero de interacciones entre 5y 10.

Evaluacion de la prueba: | Prueba Satisfactoria.

Tabla 34. Comprobacion de resultados. Cantidad de interacciones de speaking

de un estudiante.

Caso de prueba N° 2: Cantidad de interacciones de speaking de todos los

estudiantes por dos horas clases

Descripcion: Conseguir el resultado general de las interacciones
habladas por dos horas clases de todos los
estudiantes de un modulo de inglés

Estado inicial:

Basado en la observacion realizada con anterioridad, la cantidad de interacciones
de speaking por clase de todos los estudiantes y el docente de un modulo de inglés
oscila entre veinte y veinticinco interacciones.

Resultados sin skill Resultados con skill

Numero de interacciones entre 20 y 25. | NUmero de interacciones entre 50 vy
100.

Evaluacion de la prueba: | Prueba Satisfactoria.

Tabla 35. Comprobacion de resultados. Cantidad de interacciones de speaking

de todos los estudiantes de un médulo.

Caso de prueba N° 3: Tiempo promedio de interacciones de speaking de

un estudiante.

Descripcion: Conseguir el resultado general del tiempo
promedio de las interacciones habladas de un
estudiante por dos horas de clases de inglés.

Estado inicial:

Basado en la observacion realizada con anterioridad, el tiempo de duracion de
una interaccion de speaking por clase entre un estudiante y el docente oscila entre
cuatro y nueve segundos.

Resultados sin skill Resultados con skill
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Tiempo de interaccion entre 5 y 8 | Tiempo de interaccion entre 5 y 10
segundos. segundos.

Evaluacion de la prueba: | Prueba Satisfactoria.

Tabla 36. Comprobacion de resultados. Tiempo promedio de interacciones de
speaking de un estudiante.

Caso de prueba N° 4: Tiempo promedio de interacciones de speaking de

todos los estudiantes de un médulo.

Descripcion: Conseguir el resultado general del tiempo
promedio de las interacciones habladas de todos
los estudiantes de un modulo por dos horas de
clases de inglés.

Estado inicial:

Basado en la observacion realizada con anterioridad, el tiempo de duracion de
todas las interacciones de speaking por clase entre un estudiante y el docente
oscila entre tres y cinco minutos.

Resultados sin skill Resultados con skill

Tiempo de interaccion entre 3 y 5| Tiempo de interaccion entre 10 y 15
minutos. minutos.

Evaluacion de la prueba: | Prueba Satisfactoria.

Tabla 37. Comprobacion de resultados. Tiempo promedio de interacciones de

speaking de todos los estudiantes de un mddulo.
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CONCLUSIONES

e Por medio de los métodos de recoleccion de informacion que fueron utilizados
en la elaboracién del proyecto se establecieron los procesos y requerimientos
necesarios para el correcto funcionamiento de las aplicaciones.

e El manejo de las herramientas de codigo abierto empleadas para la elaboracion
de la aplicacion de voz y aplicacién web permitié reducir en gran medida el
costo total del proyecto.

e La aplicaciobn web permitira al docente modificar la informacién de los
ejercicios que contenga la aplicacién de voz en relacion al material que se
imparte en los médulos de inglés.

e La implementacion de una aplicacion de voz para los mddulos de inglés
proporciona nuevo y novedoso material didactico basado en interacciones
habladas para los estudiantes.

e El uso recurrente de los ejercicios que se encuentran en la aplicacion de voz
permite aumentar las interacciones de diccidn en inglés en los estudiantes de los
ma&dulos de idiomas.

e La visualizacion de los reportes a través de correo electrénico proporciona
informacion al docente acerca de los temas de inglés en los cuales los

estudiantes necesiten realizar un repaso.
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RECOMENDACIONES

La aplicacion web creada para este proyecto consta de dos moddulos, se
recomienda agregar seguridad al modulo de acceso al sistema y cargar
automaticamente informacion desde la base de datos en los formularios del
modulo de mantenimiento.

En la aplicacién web se recomienda agregar un modulo de reportes que permita
visualizar el porcentaje de interacciones que mantienen los estudiantes con la
aplicacion de voz, los reportes pueden ser globales e individuales y pueden ser
creados con la herramienta Jasper Reports.

Para una mejor experiencia con el dispositivo Amazon Echo Dot en las
interacciones de la aplicacion de voz “CODE BLUE” se recomienda utilizar el
manual de la skill anexada en este proyecto.

El mddulo de reportes en la aplicacion de voz puede ser mejorado a través de
un control de seguridad, es decir, se puede implementar que los reportes solo
puedan ser generados por el personal autorizado, ademas se recomienda
modificar el algoritmo que controla la cantidad especifica de los ejercicios
presentes en la skill.

La aplicacion de voz se encuentra conectada con una base de datos MySQL
alojada en un servicio de Amazon, se recomienda usar una base de datos no
relacional para que los cambios que realicen en la base no afecte el
funcionamiento de la skill.

El dispositivo Amazon Echo Dot ejecuta la aplicacion de voz por estudiante, se
recomienda implementar varios dispositivos de Amazon para abarcar la mayor

cantidad de estudiantes en el menor tiempo posible.
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ANEXOS

ANEXO 1. Entrevista

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES
ESCUELA DE INFORMATICA

Entrevista a docentes del departamento de Centro de Idiomas de la
Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena

Objetivo: Realizar levantamiento de informacion para conocer el entorno en el cuél

se desarrollan los modulos de inglés.

Preguntas

¢Cual es la cantidad de estudiantes matriculados tiene en los médulos que dicta?
¢Cuales son los ejercicios practicos de inglés que realizan con los estudiantes?
¢Con que frecuencia realiza ejercicios orales de inglés con los estudiantes?

¢Qué materiales didacticos usa para mejorar las habilidades de inglés de los

estudiantes?

¢Segln su experiencia, cual es el porcentaje de estudiantes que aprueban y

reprueban los mddulos de inglés?



ANEXO 2. Encuesta

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES
ESCUELA DE INFORMATICA

Encuesta a estudiantes de los modulos de inglés del periodo académico 2019-1

de la Universidad Estatal Peninsula de Santa Elena

Objetivo: Obtener informacion acerca de los criterios y el nivel de satisfaccion de

los estudiantes en relacion a las practicas de los médulos de inglés.

Marcar con una X en el recuadro la opcidén que usted considere:

1) En relacion a cada clase: su percepcion del tiempo utilizado para comunicarse de

forma oral en inglés con el docente es:

1. Nada

2. Muy poco

3. Poco

4. A menudo

5. Muy a menudo

2) En relacién a cada clase: su percepcion del tiempo utilizado para comunicarse de

forma oral en inglés con sus compafieros es:

1. Nada

2. Muy poco

3. Poco

4. A menudo

5. Muy a menudo




3) ¢Qué tan satisfecho esta de las habilidades conversacionales en inglés en este

curso?

1. Nada satisfecho

2. Muy poco satisfecho

3. Poco satisfecho
4. Satisfecho
5. Muy satisfecho

4) Si pudiese practicar ejercicios de pronunciacién de inglés en las horas clases,

¢Con que frecuencia lo haria?

1. Nunca

2. Raramente

3. Ocasionalmente

4. Frecuentemente

5. Muy frecuentemente

5) ¢Qué tan satisfecho se encuentra usted con su pronunciacion de inglés?

1. Nada satisfecho

2. Muy poco satisfecho

3. Poco satisfecho
4. Satisfecho
5. Muy satisfecho




ANEXO 3. Ficha de observacion

UNIVERSIDAD ESTATAL PENINSULA DE SANTA ELENA
FACULTAD DE SISTEMAS Y TELECOMUNICACIONES
ESCUELA DE INFORMATICA

Ficha de observacion utilizada por el investigador en los médulos de inglés
del periodo académico 2019-1 de la Universidad Estatal Peninsula de Santa

Elena

Objetivo: Obtener informacion acerca de las practicas orales que se realizan a los

estudiantes de los modulos de inglés.

Ficha de observacion

Fecha:

Modulo:

Temas tratados:

Cantidad de estudiantes:

Horas clases:

Tema:

Cantidad de interacciones
pronunciacion

Tiempo de interacciones
pronunciacion




Tema:

Cantidad de interacciones
pronunciacién

Tiempo de interacciones
pronunciacion

Total

Cantidad de interacciones
pronunciacién

Tiempo promedio de interacciones
pronunciacién

Observaciones:




ANEXO 4. Manual web docente
Ingreso al sistema:

1. Ingresar en un navegador web donde se esté ejecutando la aplicacion, luego
colocar la siguiente url (http://localhost:8082/AlexaWeb/). Posteriormente ingresar
nombre de usuario y contrasefia, presionar en el boton ingresar para acceder al
sistema web.

(. Y11:1<21:1811+
.1 .

Bienvenidos al sistema

2.- Dentro de la pantalla principal en el lado superior izquierdo, el docente
encontrara su menu de opciones (Editar Mis Datos - Mantenimiento preguntas).

@ MENU PRINCIPAL x +

& C @ localhost8082/AlexaWeb/loginRegister

Inicio Editar Mis Datos Mantenimiento Preguntas

3.- Dentro de la pantalla principal en el lado superior derecho, el docente encontrara
un botdn con su nombre y apellido, el botén mencionado desplegara lo siguiente:
una imagen, un nickname, un correo electrénico y un botdn para cerrar sesion o
salir del sistema web.



Usuario: PedroA Sanchez ~

USERNAME:
docentel

CORREO:
ps@gmail.com

CERRAR SESION

Editar datos del docente:

1.- Al presionar el primer item “Editar Mis Datos” se desplegard un formulario para
modificar la informacién del docente, dentro del formulario desplegado se
presentaran algunas cajas de textos y tres botones con los siguientes nombres:

“Cargar”, “Actualizar” y “Cancelar”.

Inico ’ Editar Mis Datos Mantenimiento Preguntas

0 NOMBRES APELLIDOS

X
o

Nombres

Apelidos

Correo

Username

Contraseda

Estado:

2. Para el boton “Cargar” el docente primero debera ingresar su contrasefia en el
primer cuadro de texto, posteriormente presionar el boton para cargar los datos del

docente en el formulario y para mostrar los datos actuales del docente en una tabla.



nOrese contrasefss de JSUAND Y presioneg Calgar
Cargar

Nombres:
Pedro
Apelidos
Sanchez
Correo:
ps@gmad.com

Username:

docentel

Contrasefa:

Estado:

Actualizar

Cancelar

5 Usuario: PedroA Sanchez ~

|DATOS ACTUALES DEL USUARIO EN EL SISTEMA!

D NOMBRES APELLIDOS CORREO USERNAME CONTRASENA ESTADO

1 PedroA Sanchez ps@gmail.com docentel di23 A

3. Para el boton “Actualizar” primero debera cargar los datos del docente, luego
deberd modificar la informacién en los cuadros de textos y presionar el botdn para

almacenar los nuevos datos del docente y el boton “Cancelar” cierra el formulario.
Mantenimiento de preguntas:

1.- Al presionar el segundo item “Mantenimiento Preguntas” se desplegard un
formulario para modificar la informacion de las preguntas, dentro del formulario
desplegado se presentardn algunas cajas de textos y cuatro botones con los

siguientes nombres: “Cargar”, “Actualizar”, “Mostrar” y “Cancelar”.



Ingrese codigo del ejercicio y presione cargar a

Cargar

Pregunta:

Respuesta:

Actuahzar

Mostrar

Cancelar

2. Para el boton “Cargar” el docente primero debera ingresar un codigo de alguna
pregunta en el primer cuadro de texto, posteriormente presionar el botdn para cargar
los datos de la pregunta en el formulario. Si desea modificar la informacidn lo puede
hacer a través de las cajas de textos y para almacenar los nuevos datos debe

presionar el boton “Actualizar”.

Cargar

o
-
g
[T}
[S
3
-
o

What is the past of the verb play?

Respuesta:

Piayed

Actualzar

Mostrar

Cancelar

3. Para presentar todas las preguntas almacenadas debera presionar el boton
“Mostrar” y se cargara toda la informacion de las preguntas en una tabla y el botdn

“Cancelar” cierra el formulario.



{LISTA DE PREGUNTAS REGISTRADAS EN EL SISTEMA

CODIGO PREGUNTA RESPUESTA
] What is the past of the verb play? Played

2 Véhat is the past of the verb begin? Began

3 Whiat is the past of the verb buy? Bought

" What is the past of the verb come? Came

s What |s the past of the verb drive? Orove

4.- Para salir del sistema se debe ubicar en el lado superior derecho de la pantalla
principal, luego desplegar el boton con su nombre y apellido y presionar cerrar

sesién para salir del sistema web.



ANEXO 5. Manual web administrador
Ingreso al sistema:

1.- Ingresar en un navegador web donde se esté ejecutando la aplicacion, luego
colocar la siguiente url (http://localhost:8082/AlexaWeb/). Posteriormente ingresar
nombre de usuario y contrasefia, presionar en el botdn ingresar para acceder al
sistema web.

2.- Dentro de la pantalla principal en el lado superior izquierdo, el administrador
encontrard su menu de opciones (Ingresar Usuarios - Mantenimiento Usuarios -

Mantenimiento preguntas).

@ MENU PRINCIPAL x 4+

&~ C @ locathost:B082/AlexaWeb/loginRegister

Inicio  Ingresar Usuarios  Mantenimiento Usuarios  Mantenimiento Preguntas

3.- Dentro de la pantalla principal en el lado superior derecho, el administrador

encontrard un botén con su nombre y apellido, el boton mencionado desplegara lo



siguiente: una imagen, un nickname, un correo electronico y un boton para cerrar

sesion o salir del sistema web.

_ LISAJ“'IGV l:ellcs Suatez 2 l

USERNAME:
odwin?

CORREO:

cidgmail com

CERRAR SESION

Ingresar usuarios:

1.- Al presionar el primer item “Ingresar Usuarios” se desplegara un formulario
para registrar nuevos usuarios en el sistema, dentro del formulario desplegado se
presentaran algunas cajas de textos y tres botones con los siguientes nombres:

b

“Registrar”, “Mostrar” y “Cancelar”.

Nombres

Apelhdos:

Corred:

Neckname

Contraseda

Estado:

Regestrar

Mostrar

Cancelar

2. Para el boton “Registrar” primero debera llenar todos los datos en las cajas de
textos y luego presionar el botdn para guardar el usuario en el sistema. Para
visualizar la totalidad de los usuarios en el sistema se debe presionar el boton

“Mostrar” y se presentaran todos los usuarios en una tabla.



Mantenimiento Preguntas Usuaricr Carlos Sudrez ~

|LISTA DE USUARIOS REGISTRADOS EN EL SISTEMA!

0 NOMBRES APELLIDOS CORREQ USERNAME CONTRASENA ESTADO
1 PedroA Sanchez psiFgmail.com docentel d123 A
2 Carbos Suseez coligmail.com adminl 2123 A
3 Marcos Orrala modgmail com docentel ddd2 A
4 Pancho Perero pppp@gmailcom admin2 2234 A

Mantenimiento de usuarios:

1- Al presionar el segundo item “Mantenimiento Usuarios” se desplegara un
formulario para modificar la informacion de los usuarios, dentro del formulario
desplegado se presentaran algunas cajas de textos y cuatro botones con los

siguientes nombres: “Cargar”, “Actualizar”, “Mostrar” y “Eliminar”.

Inicio Ingresar Usuanos l Mantenimiento Usuarios

Nombres:

§
)

Cotrea

Usemame

Contraseda

Estado

Actualaar

Maorstrar

Eliminar

2. Para el boton “Cargar” primero deberd ingresar un nickname de un usuario
existente y luego presionar el boton para que los datos se carguen en el formulario.
Para el boton “Eliminar” y “Actualizar” primero se debe cargar un usuario, para dar

de baja al usuario se debe presionar el boton eliminar, para guardar los nuevos datos



del usuario se presiona el boton actualizar. Y el botdn “Mostrar” presentara en una
tabla todos los usuarios del sistema.

Mantenimiento de preguntas:

1.- Al presionar el segundo item ‘“Mantenimiento Preguntas” se desplegara un
formulario para modificar la informacion de las preguntas, dentro del formulario
desplegado se presentardn algunas cajas de textos y cuatro botones con los

siguientes nombres: “Cargar”, “Actualizar”, “Mostrar” y “Cancelar”

Pregunta:

Respuesta;

Actualizar

Mostrar

Cancelar

2. Para el boton “Cargar” el administrador primero deberd ingresar un codigo de
alguna pregunta en el primer cuadro de texto, posteriormente presionar el botdn
para cargar los datos de la pregunta en el formulario. Si desea modificar la
informacion lo puede hacer a través de las cajas de textos y para almacenar los
nuevos datos debe presionar el boton “Actualizar”. Y para presentar todas las
preguntas almacenadas debera presionar el boton “Mostrar” y Se cargara toda la

informacion de las preguntas en una tabla.

3.- Para salir del sistema se debe ubicar en el lado superior derecho de la pantalla
principal, luego desplegar el botdn con su nombre y apellido y presionar cerrar

sesion para salir del sistema web.



ANEXO 6. Manual de aplicacion de voz
Indicaciones principales:

e El usuario debe estar cerca del dispositivo Amazon Echo Dot.

e Los comandos de voz deben ser emitidos de forma clara para una mejor
experiencia con la aplicacion.

e Eltiempo de espera de respuesta del dispositivo es 15 segundos.

e Elcomando de voz para solicitar un mensaje de guia es “Al right”.
Interacciones con el dispositivo:

1.- Para ingresar en la aplicacion de voz se debe mencionar uno de los siguientes
comandos de voz: “Alexa open code blue” o “Alexa ask code blue”, el dispositivo

dard un mensaje de bienvenida.

Alexa open code blue
Alexa ask code blue

2.- Para identificarse con el sistema se debe mencionar uno de los siguientes

comandos de voz: “Identify me”, “I want to identify” o “I am (nombre) (apellido)”,
si no existe el nombre o el apellido mencionado por el usuario el dispositivo lo
solicitard nuevamente. Una vez validado el nombre y el apellido se anunciard un

mensaje de usuario registrado.

Identify me
| want to identify
I am (nombre) (apellido)




3.- Para solicitar una pregunta en especifico se debe mencionar uno de los siguientes
comandos de voz: “Tell me question one” o “Launch question one”, el dispositivo

emitira la pregunta solicitada por el usuario.

Tell me question one
Launch question one

(

4.- Para emitir la respuesta a la pregunta se debe mencionar el siguiente comando
de voz: “The answer one is (respuesta)”, el dispositivo emitird un mensaje si la

respuesta es correcta o incorrecta.

The answer one is
(respuesta)

5.- En caso de requerir un poco méas de tiempo para pensar la respuesta se debe
mencionar el siguiente comando de voz: “l need time for question one”, el

dispositivo emitira un mensaje afirmando que esperara la respuesta del usuario.

| need time for
question one

(©




6.- El proceso de interaccion para las cinco preguntas es el mismo, solo cambia el
numero de la pregunta. Ejemplos: “Tell me question (mimero de pregunta)”, “The

answer (nmimero de pregunta) is” y “I need time for question (numero de pregunta)”.

7.- Para solicitar una calificacion de los ejercicios realizados el usuario primero
debe haber resuelto cinco preguntas y mencionar uno de los siguientes comandos
de voz: “Tell me my score” o “What is my score”, el dispositivo emitird un mensaje

anunciando si el desempefio del usuario fue malo, regular o bueno.

Tell me my score
Launch my score

(0

8.- Para solicitar el reporte hablado y enviar el reporte por correo electronico se
debe mencionar uno de los siguientes comandos de voz: “Tell me the report” o
“Launch the report”, el dispositivo emitird un mensaje anunciando los detalles del

reporte del estudiante y se enviard un correo electronico.

Tell me the report
Launch the report

9.- Para cambiar todos los registros ingresados en la aplicacion y empezar con un
nuevo usuario se debe mencionar el siguiente comando de voz: “Change user data”,

el dispositivo emitird un mensaje anunciando que los datos fueron eliminados.

Change user data




ANEXO 7. Analisis URKUND

Reporte Urkund

(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: Sudrez_Yagual_Carlos_julio (TESIS) 2.docx (D62057889)
Submitted: 1/9/2020 7:44:00 AM

Submitted By: Julio16.sy@gmall.com

Significance: 1%

Sources included in the report:

Tesis_Mateo_Angie.docx (D54491140)
http:/Hacsistel upse.edu.ec/index.php?option=com_content&view=article&id=58&Itemid=463,

Instances where selected sources appear:
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