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RESUMEN

El presente proyecto de grado consiste en la implementacion de una aplicacion
Movil Android como una herramienta de aprendizaje del Idioma Kichwa Otavalo
a partir del Inglés. Esto con el fin de promover la internacionalizacion de ésta
lengua nativa ecuatoriana para la sociedad de habla inglesa.

En el primer capitulo hace énfasis en la actualidad del Idioma Kichwa Otavalo en
nuestra sociedad, su problematica, justificacion y ademas de plantear una
solucion viable.

En el segundo capitulo se hace referencia a los conceptos informaticos
relacionados con el presente trabajo de grado, como también una breve resefia
histérica de la Lengua Kichwa Otavalo hasta la actualidad, esto con la finalidad
de hacerlo mas comprensible al lector.

El tercer capitulo incluye la ejecucion de la metodologia de desarrollo de la
aplicacion movil llamada XP. Se cumple todas las fases que implica esta
metodologia.

El cuarto capitulo se centra en la redaccion de las conclusiones y
recomendaciones del proyecto luego de desarrollar la aplicacion movil Android,

también se sefiala un analisis de impacto dentro de varias areas.
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SUMMARY

This graduation project consists of the development and implementation of a
mobile application Android as a tool for learning the language Kichwa Otavalo
from English. This is to promote the internationalization of this Ecuadorian native
language for English-speaking society.

In the first chapter he emphasizes the relevance of the language Kichwa Otavalo
in our society, their problems, justification and in addition to raising a viable
solution.

In the second chapter refers to computer concepts related to this degree work,
as well as a brief history of the language Kichwa Otavalo to the present, this in
order to make it more understandable to the reader.

The third chapter includes the implementation of the methodology of
development of mobile application called XP. all phases involving this
methodology is met.

The fourth chapter focuses on the drafting of the conclusions and
recommendations of the project after developing the mobile application Android,

an impact analysis is also noted in several areas.
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CAPITULO |

1. TEMA

Implementacion de una aplicacion Mévil Android! como una herramienta de aprendizaje

del Idioma Kichwa? Otavalo a partir del Inglés.

1.1. PROBLEMA

1.1.1. Antecedentes
De acuerdo al ultimo Censo de Poblacion y Vivienda del 2010 realizada en nuestro pais

por parte del INEC?, dio resultado que somos 14°483.499 habitantes, del cual en un 7%

se autoidentifica como indigena, es decir 1°018.176 habitantes.

En el siguiente grafico podemos ver como la poblacion indigena se autoidentifica en el

Ecuador.

Poblacién indigena seguin pueblos

Puruha 32,0%
Panzaleo 14,4%
Otavalo | —— 13 3%

Kayambi p— 7 9%
Kanar j—, 7%
Otros . 4, 8%

SAraguro  pe— 4 0%

Waranka s 40%

Tomabela e 28%
Karanki e 2 73
Kisapincha s 2 4%

Salasaca mm 1,5%

Chibuleo wm 1,3%

Kitukara m 0,6%

Huancavilca @ 0,5%
MNatabuela § p4%
Paltas | 0,1%
Manta | 0,1%
Pastos 0,3%

Figura 1: Poblacidén Indigena segun pueblos y nacionalidades en el Ecuador

De un total de 1°018.176 indigenas, 32 de cada 100 indigenas se autoidentifican como

puruhas, y de la misma manera 13 de cada 100 son kichwas Otavalos. Es asi que podemos

! Android: Sistema operativo de dispositivos moviles.
2 Kichwa: Lengua nativa del pueblo Kichwa en el Norte del Ecuador.
3 INEC: Instituto Nacional de Estadisticas y Censos.



afirmar que aproximadamente 140.000 indigenas hablan el idioma kichwa-Otavalo en

nuestro pais.

1.1.2. Situacion Actual
En la Constitucion Nacional del 2008, se afirma que la lengua kichwa es la segunda

lengua oficial del Ecuador, por ende es promovida mediante los diferentes medios
existentes para su aprendizaje ademas de la preservacion como patrimonio cultural de
todos los ecuatorianos. Actualmente existen escasas herramientas tecnoldgicas que
promuevan la ensefianza de esta lengua, y peor aun herramientas tecnoldgicas moviles,
cabe recalcar que estas herramientas se encuentran en gran auge en la sociedad gracias a

la expansion de los Smartphone y el Internet Inalambrico.

Como es de conocimiento publico por la prensa, TV y la Web; Ecuador ha sido elegido
por 5 afios consecutivos como el segundo mejor destino para jubilados provenientes de
Estados Unidos y Canad4, segun el InternationalLiving.com* que publica el ‘indice
Anual de Retiro’. Para el 2013, Cotacachi pasa a ser la ciudad con el mayor numero de

inmigrantes jubilados formando una comunidad de residentes extranjeros en este canton.

1.1.3. Planteamiento del Problema
Con los antecedentes expuestos, el presente proyecto de trabajo se centra en el desarrollo

de una aplicacion movil Android, herramienta tecnolégica innovadora en la region
mediante el cual se facilitara el aprendizaje de la lengua kichwa Otavalo a los ingleses
hablantes residentes en Ecuador y fuera de ella. Cabe recalcar que en el Ecuador existen
libros, revistas, portales web, y algunos otros medios mas en el cual difunden el idioma
kichwa como patrimonio nacional, pero no existe una aplicacion movil del mismo y

en inglés, éste es el plus del presente proyecto.

4 InternacionalLiving.com: Sitio web que se encarga del estudio de los mejores lugares para vivir.



1.2.

1.3.

1.1.4. Prospectiva
Se tendra una herramienta tecnoldgica para el aprendizaje del Kichwa, que sera mas

accesible para todas las personas de habla inglesa gracias a la globalizacion del internet
y del auge de los dispositivos moviles. El presente proyecto ayudara en gran parte a
difundir la riqueza cultural en sus diferentes expresiones culturales que mantienen viva
nuestros antepasados a escala internacional, teniendo en cuenta que el idioma inglés es

uno de los méas hablados en el mundo entero.

OBJETIVOS:

1.2.1. Objetivo General
e Implementar una aplicacién movil para el aprendizaje de las lenguas kichwa —

inglés mediante herramientas libres en Android.

1.2.2. Objetivos Especificos
e Determinar la situacion actual del idioma Kichwa Otavalo en el Ecuador.

e Levantar el marco teorico del proyecto tecnolégico.
e Desarrollar la aplicacion mévil en Android.

e Implantar la aplicacién movil en Google Play para su descarga.

JUSTIFICACION:
El presente proyecto de grado, pretende ser una de las pioneras en una herramienta

tecnoldgica mavil para el aprendizaje de las lenguas kichwa por parte de la sociedad de

habla inglesa.

Durante la ultima década, Ecuador ha sido el destino preferido para los jubilados
inmigrantes desde los distintos puntos del mundo es asi que ciudades como Quito,
Cotacachi, Cuenca entre los mas importantes, son los lugares con mas numero de este

grupo social de inmigrantes.



El presente proyecto se enfoca en Imbabura especialmente la ciudad de Cotacachi, que
en el 2013 paso a ser la ciudad con mayor nimero de inmigrantes del Ecuador, en su gran

mayoria provenientes de Estados Unidos y Canada.

Los costos de vida, el clima, los paisajes y lugares de interés cultural; los costos médicos
y la calidad de las clinicas; el papeleo y los impuestos fueron los factores que influyen
para que Cotacachi sea el sitio ideal para los inmigrantes. Un punto importante que llama
la atencion a este grupo social es la cultura por parte de los kichwas Otavalo que residen
en un gran porcentaje en Imbabura. Existen diferentes manifestaciones culturales, tales
como: teatro, danza, pintura, masica, etc.; todas estas expresadas a través de la lengua
kichwa, he ahi la necesidad de este grupo social inmigrante en aprender mencionada

lengua, y asi poder incluirse mas en la sociedad Imbaburefia.

1.4. ALCANCE:
La aplicacidn sera desarrollada con las siguientes herramientas libres:

e Android Studio
Es el entorno de desarrollo integrado desarrollado por Google Inc. para las aplicaciones

moviles con sistema operativo Android.

e SQLite
Es una biblioteca en proceso que implementa un motor de base de datos SQL®

transaccional auténomo sin necesidad de un servidor y configuracion alguna.

La aplicacion serd lanzada en PlayStore® de Google para su descarga por cualquier

usuario de smartphones Android.

5sQL: lenguaje estandar ANSI/ISO de definicién, manipulacién y control de bases de datos relacionales.
6 PlayStore: Plataforma de distribucién digital de aplicaciones méviles Android desarrollada y operada por
Google.



El presente proyecto de grado tendr los siguientes médulos:

e Mddulo de Historia: se visualizara en sintesis los origenes del pueblo kichwa

Otavalo a lo largo de la historia; ademas de hacer énfasis en sus diferentes
manifestaciones culturales, como: danza, teatro, musica, etc., y por ende de la
lengua.

e Mddulo de Clases: Contendra clases basicas para la ensefianza del kichwa. Por

ejemplo: Saludos, Conversaciones, empleos, etc.

e Mddulo de Categorias: Contendra categorias clasificadas para la ensefianza

del kichwa. Por ejemplo: Dias de la Semana, Meses del Afio, Colores, Animales,
Matematicas, etc.

e Modulo Celebraciones Ancestrales: Contendra informacién sintetizada de las

cuatro celebraciones ancestrales practicas hasta la actualidad por parte de la
Comunidad Kichwa Otavalo.

e Mddulo de Diccionario: Contendré el diccionario inglés — kichwa con todo el

contenido Iéxico ademas que contendra sus respectivos audios.

e Mddulo de Juegos: Este modulo contendra juegos basicos para un facil proceso

de aprendizaje del idioma kichwa,

e Moddulo de Acerca de: contendra los contactos del desarrollador y de los

patrocinadores del proyecto tecnolégico.
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Figura 2: Modulos de la app
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Figura 3: Arquitectura de Android



Patron de Arquitectura MVC para el desarrollo de una aplicacion mavil nativa
Android.
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Figura 4: Patrén de Arquitectura MVC

El patron de arquitectura para el desarrollo de la aplicacion moévil Android serd Modelo
— Vista — Controlador, cuya principal bondad consiste en separar los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario y la logica de negocios en tres componentes distintos

que se relacionaran para al final tener como resultado nuestra aplicacion.

1.5. CONTEXTO:
Tabla 1 Contexto
AUTOR PROYECTO APORTE
Tapia Marroquin Estudio y desarrollo de Conceptos
Monica Lucia aplicaciones moviles para Generales.
ANDROID.
1.6. PRESUPUESTO ESTIMADO:
Tabla 2 Presupuesto Estimado
Cantidad | Descripcion C. Unitar Costo
Total
HARDWARE $ 1.360,00
1| laptop core i7, 8gb $1.100,00| $1.100,00
1|impresora epson $ 200,00 $ 200,00
4| tinta epson 4 colores $ 15,00 $ 60,00
SOFTWARE $ 30,00




1| Android Studio $0,00 $0,00

1| Implantacion en Google Play $ 30,00 $ 30,00
MATERIALES DE OFICINA $ 681,00
2 | Resmas de papel bond $5,00 $ 10,00

1| Disco duro externo 1GB $ 100,00 $ 100,00

7 | Pago mensual de Internet $41,00 $ 287,00

Pago mensual de luz

7 | eléctrica $ 12,00 $84,00

1| Suministros de oficina varios $ 40,00 $ 40,00

8 | Anillados y empastados $ 20,00 $ 160,00
DESARROLLO DEL PROYECTO $ 3.680,00
7 | Personal $ 500,00 $3.500,00

1| transporte $ 80,00 $ 80,00
1|imprevisto $ 100,00 $ 100,00

1| Capacitaciones $ 400,00 $ 400,00

1| Libros $ 200,00 $ 200,00

TOTAL DEL PROYECTO

$5.751,00




2.

2.1.

CAPITULO 11

MARCO TEORICO

CONCEPTOS Y DEFINICIONES GENERALES

2.1.1. Introduccion
A lo largo de las ultimas décadas el hombre en el campo de la informatica ha dado pasos

agigantados en sus invenciones tal es el caso que podemos citar desde las calculadoras,
las maquinas de escribir electronicas, los computadores de escritorio, las laptops, el
Internet y por ultimo tenemos a los dispositivos moviles entre los cuales estan los Palms,

PDAs, teléfono movil y el SmartPhone.

Pero es este ultimo dispositivo, el smartphone o teléfono inteligente que en los ultimos
afios ha tenido una gran acogida catalogandose como el boom del siglo XXI. (Glez,
2015). Basta con leer los diferentes medios digitales en el que afirman que el nimero de

smartphones esta proximo a alcanzar al nUmero de habitantes en la Tierra.

2.1.2. Smartphones
O teléfonos inteligentes son los dispositivos maviles que entre sus caracteristicas es la de

tener una mayor capacidad para almacenar datos y realizar actividades, semejante a la de

una minicomputadora y con una mayor conectividad que un teléfono mévil comun.

Poseen un sistema operativo movil, el soporte completo al correo electronico es una
caracteristica indispensable, también permite al usuario instalar programas adicionales
de otros fabricantes, hecho que dota a estos teléfonos de muchisimas aplicaciones en

diferentes campos.

Entre otros rasgos estd la funcion multitarea esto quiere decir utilizar mualtiples
aplicaciones al mismo tiempo como si fuese un ordenador, el acceso a Internet via WiFi o
red 4G, funciones multimedia tales como la camara para fotografias y video, el

reproductor de audio y video; los programas de agenda, administracion de


https://es.wikipedia.org/wiki/Minicomputadora
https://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil
https://es.wikipedia.org/wiki/Correo_electr%C3%B3nico
https://es.wikipedia.org/wiki/Multitarea
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
https://es.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi
https://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil_4G
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contactos, acelerometros, GPS’y algunos programas de navegacion, asi como la
habilidad de leer documentos en variedad de formatos como PDF y los de Microsoft

Office.

SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES
Hace pocos afos en la informética se estaba acostumbrado al uso de los sistemas

operativos de computadores tal es el caso de los mas populares Windows, Mac y Linux;
pero en la actualidad con el auge de los smartphones se vio la necesidad de desarrollar
nuevas plataformas para estos dispositivos, a continuacion se dara un breve repaso de los

cuatro principales sistemas operativos maéviles que permanecen activos en la actualidad.

En el siguiente cuadro se puede apreciar la distribucion de los sistemas operativos
moviles a escala global, donde existe un claro dominio por parte de Android de Google
y 10S de Apple que sumados dan un porcentaje total del 92,89%. Le sigue Windows

Phone con 2,90%.

Other: 0.05 %

Kindle: 0.04 % ‘_‘_:_ ™
BlackBerry: 1.06 % -:'_f.':z-;
Symbian: 132 % ~
Java ME: 172 %
Windows Phone: 2.9 % * =
i0S: 40.28 % -

—

— —— Android: 52 .61 %

Figura 5: Distribucidn global del uso de los sistemas operativos mdviles en los smartphones

Fuente: (NetMarkerShare, 2015).

2.2.1. Android
“Android es un sistema operativo multidispositivo, inicialmente disefiado para teléfonos

moviles. En la actualidad se puede encontrar también en multiples dispositivos, como

7 GPS: Sistema de posicionamiento global.


https://es.wikipedia.org/wiki/Aceler%C3%B3metro
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_posicionamiento_global
https://es.wikipedia.org/wiki/PDF
https://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office
https://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office
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ordenadores, tabletas, GPS, televisores, discos duros multimedia, mini ordenadores,

camaras de fotos, etcétera. Incluso se ha instalado en microondas y lavadoras.

Esta basado en Linux®, que es un nicleo de sistema operativo libre, gratuito y multipla-
taforma. Este sistema operativo permite programar aplicaciones empleando una
variacion de Java® llamada Dalvik'®, y proporciona todas las interfaces necesarias para
desarrollar facilmente aplicaciones que acceden a las funciones del teléfono (como el

GPS, las llamadas, la agenda, etcétera) utilizando el lenguaje de programacion Java.

Su sencillez, junto a la existencia de herramientas de programacién gratuitas, es princi-
palmente la causa de que existan cientos de miles de aplicaciones disponibles, que
amplian la funcionalidad de los dispositivos y mejoran la experiencia del usuario.”

(Robledo, 2014)

Figura 6: Sistema operativo Android en dispositivos mdviles

Fuente: (Google, 2015)
En la actualidad Android es el lider en el mercado mavil de los sistemas operativos.

Incluso ahora se los estd implementando en los automdviles, a tal punto de que estaria
superando al sistema operativo por excelencia, Windows. Es por esto que existe una gran

cantidad de programadores en este lenguaje y por ende una gran gama de aplicaciones en

8 Linux: Sistema operativo libre para ordenadores.
9 JAVA: Lenguaje de programacion orientada a objetos.
10 palvik: Maquina virtual que utiliza la plataforma para dispositivos méviles.
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variadas areas, tales como: comercio, educacién, salud, geolocalizacion, etc. Mas

adelante se detallara mas a fondo éste sistema operativo movil en el presente documento.

2.2.2. i0S
a) Generalidades:

Es un sistema operativo mavil desarrollada por Apple Inc. Inicialmente fue creado para
el iPhone pero con el tiempo fue adaptado para los demaés dispositivos moviles de ésta

compaiiia tales como el iPad y el iPod Touch.

B |
J/

4
—

Grande para los
desarrolladores.
Enorme para ti.

Figura 7: Sistema operativo iOS 8

Fuente: (Apple, 2015)
i10S es una variante de Mac OS X, que es el sistema operativo para las computadoras de

la marca Apple Inc., ambos estan basados en Unix.

Asi que 10S, Mac OS X y Linux poseen grandes similitudes, tan solo que los dos
primeros son de propiedad privada de Apple Inc. y cerrados al uso en dispositivos propios
de la compariia, mientras que Linux es de codigo abierto y valido para una multitud de

dispositivos de diferentes marcas.

Es multitarea pues facilmente se puede navegar de una aplicacion a otra sin la necesidad
de cerrarla, y al ser un sistema operativo netamente para dispositivos tactiles incorpora
la tecnologia multi-touch, dando la facilidad de realizar varios gestos y toques en la

pantalla, como por ejemplo pellizcando, ampliando o reduciendo una imagen.
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b) Historiay versiones
“iOS 1 llegd en el 2007 sorprendiendo al mundo convirtiendo al iPhone en el primer
smartphone del mundo digital. A raiz de ahi, Apple ha ido lanzado una versién nueva del
sistema operativo afio tras afo, incorporando a la familia dispositivos tan conocidos y
novedosos como son el iPod Touch (en 2007) y el popular iPad (en 2010). Con la llegada
de la version 2 (en 2008) apareci6 por primera vez la App Store!! a escena, permitiendo
a los usuarios de iPhone acceder a un nuevo mundo de aplicaciones y juegos con tan sélo

unos clics y de forma muy sencilla.

En 2010, llego el iPhone 4 y el primer iPad y con ellos el nuevo i0S 4. Con dicha
actualizacion aparecieron por primera vez las carpetas, FaceTime!? y la multitarea. No
fue hasta el afio siguiente, en 2011, cuando Apple presento6 la version 5 y junto a él la
conocida asistente de voz Siri3. Sin embargo, la gran revolucion no llegd hasta el 2013,
cuando Apple presentd el nuevo iOS 7, un sistema operativo completamente reformado
y desarrollado practicamente desde cero, con un disefio minimalista, varias funciones

nuevas y un cambio de look realmente impresionante.

En la actualidad, i0S 8 (2014) aterrizé a los dispositivos iOS y de nuevo llegoé con
numerosas mejoras y sorprendentes novedades, conservando como era de esperar el

aspecto del anterior iOS 7.” (Roca, 2014)

11 AppStore: Tienda de aplicaciones méviles iOS de Apple.
12 FaceTime: Plataforma que permite realizar videollamadas en todos los dispositivos iOS.
13 Siri: Es una aplicacidn que sirve de asistente personal inteligente para realizar tareas.
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2008 2008 2010
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a7 058

K55

Figura 8: Evolucion de la interfaz grafica de iOS desde el iOS 1 al iOS 8

Fuente: (Roca, 2014)
c) Arquitectura

“El sistema operativo iOS fue desarrollado usando el conocimiento del sistema operativo
MAC OS X. La arquitectura de iOS constituido por una serie de capas 0 niveles de

abstraccion, las cuales son:

i.  lacapa del nucleo del sistema operativo. (Core OS)
ii.  lacapa de core services. (Core Services)
iii.  lacapa de media. (Media)
iv. lacapade "Cocoa Touch".



15

o~
Cocoa Touch ﬂ

Media

Core Services

Core OS

Figura 9: Arquitectura del Sistema Operativo iOS

Fuente: (Porras, 2012)
Los niveles mas altos actian como intermediarios entre el hardware y aplicaciones que

aparecen en la pantalla de los dispositivos. Las capas superiores proporcionan una
abstraccién orientada a objetos, esto hace que sea mas facil entender su arquitectura.
Adicionalmente, cada capa estd compuesta por un conjunto de frameworks.” (Porras,

2012)

i. CapaCore OS
Es la capa del nticleo del sistema operativo que esta basado en Darwin BSD'. Es la capa

base mas baja de la pila de iOS y se sitda directamente sobre el dispositivo hardware.

El Kernel o Core OS

El nivel del sistema abarca el entorno del nucleo, los controladores y las interfaces de
bajo nivel del sistema operativo UNIX. El Kernel esta basado en “Mach” y es
responsable de todos los aspectos del sistema operativo. Se encarga de tareas basicas de
bajo nivel, como:

e Gestion de memoria virtual®

e Gestion procesos, hilos’, el manejo de la memoria y comunicacion entre

procesos.

14 Darwin BSD: Es el sistema operativo nucleo de Mac 0S. Basado en UNIX.

15 Kernel: Es el nucleo o raiz de un sistema operativo.

16 Memoria virtual: permite simular una RAm de mayor tamafio de la que se tiene instalado en el equipo.
17 Hilos: Unidad de procesamiento mas pequefia que es planificada por un sistema operativo.
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e Gestion del sistema de archivos.
e Gestion del acceso a red de bajo nivel.

Los drivers en esta capa proveen la interfaz entre el hardware del sistema y los
frameworks'® del sistema. Por seguridad el acceso al Kernel y drivers® esta restringido

a un conjunto limitado de framework del sistema y aplicaciones.

ii. Capade Core Services.
Conocida también como la capa de “servicios principales”. Esta permite al usuario
acceder a los servicios fundamentales del sistema operativo que pueden ser usados por
todas las aplicaciones creadas por terceros. Muchas partes del sistema estan construidas
encima de esta capa. Entre las principales tecnologias disponibles de alto nivel en esta

capa se encuentran:

Almacenamiento iCloud

Permite que las aplicaciones escriban documentos y los datos a una ubicacion central en
la nube (espacio en internet) para acceder desde otros dispositivos del usuario. (Porras,

2012)

La compra APP

Es un servicio que da la capacidad para vender contenidos y servicios desde el interior

de la aplicacion APP. (Porras, 2012)
iii. Capa media
Es una interfaz basada en una mezcla de lenguaje C y objetive C?° que permite la

ejecucion de tareas o gestion de ficheros multimedia.

18 Framework: Es un esquema o patrén para el desarrollo y/o implementacién de una aplicacién.
19 Driver: Es un programa que controla un dispositivo, sea impresora, teclado, cdmara, etc.
20 Objetive C: Es un lenguaje de programacién orientado a objetos. Utilizado por los desarrolladores de Mac y

i0S.
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Esta capa contiene las tecnologias de graficos, audio y video orientadas a crear la mejor

experiencia de multimedia disponible en un dispositivo mavil.

iv. Capa “Cocoa Touch”.
La capa Cocoa Touch es la interfaz de los dispositivos para con el usuario. Posee una
interfaz exclusiva con un disefio Unico, con un enfoque especial en el tacto y las interfaces

basadas en optimizacion. La mayoria de estas aplicaciones estan basadas en Obijetive C.

Esta capa soporta las tecnologias punta como: Multitarea, entradas tactiles, notificaciones

y muchos servicios de sistemas de alto nivel. (Porras, 2012)

2.2.3. Windows Phone
a) Generalidades:

Anteriormente llamado Windows Mobile, es un sistema operativo mévil de codigo
cerrado y desarrollado por la empresa Microsoft, disefiado para su uso en teléfonos
inteligentes y otros dispositivos moviles. Se basa en el ndcleo del sistema
operativo Windows Embedded CE 6.0 y cuenta con un conjunto de aplicaciones basicas
utilizando las APIs ?'de Microsoft Windows. Esta disefiado para ser similar a las

versiones de escritorio de Windows estéticamente.

Windows Phone ofrece la integracion de varios de sus propios servicios como OneDrive,

Skype y Xbox Live??.

21 API: Conjunto de reglas y especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para comunicarse entre ellas.
22 Xbox Live: Servicio de videojuegos en linea de Microsoft que da soporte a los videojuegos multijugador de
las videoconsolas Xbox.
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Figura 10: Interfaz gréfica del SS OO Windows Phone 10

Fuente: (Microsoft, 2015)
Debido a la fragmentacion?® de sus sistemas operativos, Microsoft decidid lanzar en el

2015 su nuevo sistema operativo Ilamado Windows 10 con el fin de integrar sus servicios
en todas sus plataformas (smartphones, tabletas y computadores), y asi en adelante

suprimir sus versiones anteriores. (Comercio, 2015)

b) Historiay versiones.
Inicia con Windows Mobile, un viejo sistema operativo del 2002 que fue desarrollado
por Microsoft para uso en dispositivos maviles. Su disefio es estéticamente similar a las

versiones de escritorio de Windows.

2 Fragmentacidn: son las diferentes versiones de un sistema operativo.



Tabla 3 Historia y versiones del sistema operativo Windows Phone

PocketPC 2002

Utiliza Windows CE 3.0, aparecio junto al

lanzamiento del PocketPC en el 2000. No tuvo

mucho futuro con la aparicion de los

smartphones.

- Pantalla 240x320 (QVGAZ?%), sin teclado.

- Ordenador de bolsillo, similar a un Palm.

- Pantalla tactil.

- Graba, envia y recibe mails.

- Contactos, agenda, archivos multimedia,
juegos, mensajes de texto, navegacion web.

WINDOWS MOBILE 2003

Tambien conocida como Windows CE 4.20.,

lanzada en junio del 2003, y era el primer

lanzamiento bajo el nombre de Windows

Mobile.

- Sistema operativo que también es usado en
los PocketPC.

- Resolucion de pantalla mas baja.

- Modelo de seguridad que impide instalar
aplicaciones no firmadas.

WINDOWS MOBILE 5.0

Conocida como Magneto o Windows CE 5.0,

lanzada en 2005.

- Office Mobile (Power Point, Excel, Word),
nueva version.

- Reproductor Windows Media Mobile

- ldentificador de llamadas con foto

- Mayor duracion de bateria.

- Mejora en Bluetooth e interfaz de
administracion de GPS para programas de
navegacion instalados.

WINDOWS MOBILE 6.0

Con el nombre clave Crossbow sale al mercado
en febrero del 2007.

Ofrece tres versiones: Standart para
smartphones (sin pantalla tactil), Professional
para PocketPC? y Classic para computadores.
- Mas rapido y con mayor capacidad.

24 QVGA: Quarter Video Graphics Array. Es la resolucién grafica de 320x240 pixeles.
25 pocketPC: Es un ordenador de bolsillo, también llamado PDA (Personal Digital Assistant).



- Outlook Mobile soporta HTML?.

- Soporta  AJAX?'  Javascript® vy
XMLDOM? en IE Mobile.

WINDOWS MOBILE 6.5

Lanzamiento en mayo del 2009.

Cambio de la interfaz grafica adaptada a los

nuevos dispositivos tactiles (navegar con el

dedo, sin usar punteros).

- Acceso a la tienda de aplicaciones
Microsoft.

- Nueva version de Internet Explorer para
una navegacion mas intuitiva.

LLEGADA DE WINDOWS PHONE

Se caracteriza por tener mosaicos dinamicos

que son aplicaciones, contactos, paginas web o

archivos multimedia.

Se actualiza automaticamente para mantener

informado al usuario.

La pantalla es negra para ahorrar bateria.

WINDOWS PHONE 7

Nombre clave Photon, Se hace el lanzamiento

en 2010.

Se esperaba hacer el lanzamiento en 2009 pero

por retrasos de lanzo Windows Mobile 6.5

COMO una version de transicion.

- Nuevo sistema operativo con funciones de
integracion con Xbox Live y Zune
(reproductor descontinuado en 2012), y su
interfaz conocida como metro.

- Todos estos dispositivos deben tener al
menos 3 teclas (atras, inicio y buscar) y
radio FM.

26 HTML: Lenguaje de marcas de hipertexto para la elaboracién de paginas web.

27 AJAX: JavaScript Asincrono y XML. Es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas
(RIA).

28 JavaScript: Lenguaje de programacién interpretado, orientado a objetos. Se utiliza en el lado del cliente
permitiendo mejoras en las paginas web.

29 XMLDOM: es una representacién en la memoria de un documento XML.
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WINDOWS PHONE 7.5

Conocida tambien como Mango, se hace el

lanzamiento en 2011.

- Se dijo que tendria mas de 500
caracteristicas. &2 & g

- Incorporacion de Internet Explorer 9.

- Integracion con Twitter, LinkedIn®°, Office
y SkyDrive.

- Soporte para usar GPS y permite que el
contenido se adapte a la pantalla del movil

- Trae nuevas funciones pero también
limitaciones para dispositivos de baja
gama.

WINDOWS PHONE 8

- Se hace el lanzamiento en 2012

- Esta version es solo para dispositivos
nuevos.

- Nuocleo Windows NT para soporte de
procesadores de varios nucleos

- Tarjeta de memoria intercambiable.

- Actualizaciones directamente en el teléfono
sin usa PC.

- Captura de pantalla

- Multitarea para aplicaciones de terceros,
COmMo pagos o compartir contenidos.

WINDOWS PHONE 8.1

- Su lanzamiento fue en el verano del 2014.

- Incluye centro de notificaciones

- Asistente de voz: Cortana

- Sensores de Wifi, datos y de bateria

- Aplicaciones que vienen en el paquete de
instalacion, como: salud y ejercicios,
comida y bebida, viajes y mapas.

Missed call

30 Linkedin: Red social enfocada para los profesionales que interconecta a todo el mundo.
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WINDOWS PHONE 10

Se espera que esta version unifique todas las
plataformas como PC, Tablets, Smartphones,
Xbox One vy dispositivos 10T (Internet de las
cosas).

Imagen de tamafio completo para la
pantalla de inicio

Mas acciones rapidas en el centro de
acciones

Notificaciones interactivas

Mejora significativa en la conversion de
Voz a texto

Aplicacion de fotos mejorada

Mejoras en el teclado, con un botdén que se
convierte en un teclado direccional para
poder seleccionar mas facilmente el texto,
también agrupa las configuraciones en
categorias tal y como esta en la actual vista
previa técnica de Windows 10 para
ordenadores.

Fuente: (Castafio, 2015)

c) Arquitectura

El sistema operativo esta organizado por capas con su propia funcion dentro de éste. El

kernel gestiona todas las interacciones con el hardware del dispositivo mediante un grupo

de librerias. En las capas superiores al kernel estan todos los servicios del sistema y los

marcos de programacion que las aplicaciones utilizan.
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Aplicaciones y Juegos

Frameworks

Silverlight XNA HTML/JavaScript

Modelo de Aplicacidn Modelo de IU Integracién con Nube

Xbox LIVE
Gestion Aplicac. Shell frame Bing
Licenciamiento Gestion de Sesiones Localizacion
Aislamiento Direct3D Notificaciones Push
Actualizaciones de Sw Compositor Windows Live ID

Kernel
Seguridad Hardware BSP

Networking A-GPS Acelerémetro  Brdjula  Proximidad de Luz
Almacén Datos Media Wi-Fi Radio Graficos

Especificacién Hardware

Figura 11: Arquitectura del sistema operativo Windows Phone

Fuente: (Gomez & Ortega, 2010)

2.2.4. BlackBerry OS
a) Generalidades

“Es un sistema operativo mdvil multitarea incluido en la gama de teléfonos méviles de

la compafiia Canadiense Research In Motion (RIM) y que viene incorporado en los

moviles fabricados por la empresa, que también llevan el apelativo BlackBerry, seguido

por el modelo correspondiente.

Estos smartphones son los preferidos por los profesionales que quieren,
ante todo, la seguridad de sus correos electrénicos, asi como
la privacidad y salvaguarda de sus datos privados.

En sus inicios gran cantidad de smartphones que utilizaba este sistema
operativo poseian teclado QWERTY, pero actualmente hay smartphones
tactiles como los BlackBerry Z10 y Z30.

Estos dispositivos permitian, en un principio, acceso a nuestras cuentas de
correo electrénico, navegacion web, y conexidn a programas de gestion de
correos y agenda como Microsoft Exchanged o Lotus Notes, ademas de

ofrecernos los servicios y caracteristicas propias de un teléfono movil.
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- El Kernel del Blackberry OS esta basado en Java y posee una arquitectura
ARM3L,
- Utiliza registros de 16x32-bits.” (Culturacion.com, 2013)

b) Historiay versiones
La historia de Blackberry OS como sistema operativo se remonta a 1999, con la primera
aparicion de los terminales Handheld, estos dispositivos permitian, en un principio,
acceso a nuestras cuentas de correo electronico, navegacion web, y conexion a
programas de gestion de correo y agenda como Microsoft Exchange o Lotus Notes,
ademés de ofrecernos los servicios y caracteristicas propias de un teléfono movil.

(Culturacion.com, 2013)

Inicialmente concebido para un publico profesional, el corazén de los dispositivos

BlackBerry ha evolucionado mucho desde 1999, fecha en la que vio la luz.

Tabla 4 Historia y versiones del sistema operativo BlackBerry OS

1999: RIM OS 1.0, un buscapersonas

. . . 12:21 PMm Dot ]
El primer sistema operativo lanzado por RIM ke & 3
. . . B S e & |
iba destinado a los buscapersonas de la firma : M
canadiense. Este sistema operativo Yya :
ofrecia correo electronico, agenda, calendario y

acceso HTML limitado.

2000: Una ligera evolucion

La segunda version del sistema operativo de
BlackBerry erauna evolucién del primero.
Ofrecia  capacidades propias de una
PDA: acceso al correo electronico, navegacion
web, agenda, calendario y juegos.

En el afio 2000 todavia no se llamaban
BlackBerry.

31 ARM: es una arquitectura RISC de 32 bits para usarse en computadoras personales.



2002: OS 3.x, los primeros telefonos y soporte
Java

La primera version del sistema operativo de
RIM utilizada enun teléfono propiamente
dicho fue la 3.x. Esta version del sistema
operativo ya tenia soporte Java.

BlackBerry OS 3.x ya se empezaba a parecer a
lo que conocemos hoy en dia.

2004: pantallas en color y mejor navegacion
HTML con OS 4.x

En 2004 vieron la luz los primeros dispositivos
BlackBerry con pantalla en color, que iban
acompariados del sistema operativo BlackBerry
OS 4.x.

Este sistema operativo ya ofrecia una
navegacion HTML mejorada, la aplicacion
Galeria para visualizar fotos y un mejor
rendimiento en las conversaciones
bidireccionales (chat).

(2004) Esto ya se empieza a parecer a una
BlackBerry actual... (Figl.)

(2007) Las ultimas versiones de BlackBerry OS
4.x ya tenian un aspecto moderno. (Fig2.)

BLACKBERRY

2008: La popularizacién de BlackBerry

El sistema operativo BlackBerry OS 5 coincidid
con laépoca de méxima expansion de
BlackBerry, en parte gracias a la popularizacion
del acceso a Internet desde el movil y al
lanzamiento de modelos asequibles, pensados
para un publico joven.

BlackBerry OS 5 ofrecia una aplicacion de
correo electrénico mejorada, visor de archivos,
sincronizacion inaldmbrica de contactos,
integracién con Gmail, aplicacion BlackBerry
Maps y muchas novedades mas.

Algunos de los modelos de BlackBerry mas
populares venian con BlackBerry OS 5. (Figl.)
BlackBerry OS 5 también es el primer sistema
operativo de RIM con soporte para pantallas
tactiles, que salieron al mercado en 2008.
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2010: Las BlackBerry mas sociales llegan con
0S6

En 2010 se lanzo la sexta version del sistema
operativo de RIM, que presentaba como
principales novedades: un navegador mejorado,
gue incluye navegacion por pestafias; sistema de
busqueda integrada, notificaciones sociales
integradas (Facebook, Twitter, BlackBerry
Messenger, LinkedIn, etcétera...) y la aplicacién
de YouTube integrada.

2:30..
188

Frequent

2011: Pocas novedades en BlackBerry OS 7
BlackBerry OS 7 es la version que equipan
los dispositivos BlackBerry actuales, a la espera
de BlackBerry 10. Las novedades respecto a OS
6 son escasas: radio FM, funcion para crear
puntos de acceso WiFi, soporte NFC vy
aplicaciones nativas actualizadas.

e
Bluetooth Connections

g

N Near Field Communication

E BlackBerry Bridge

2013: BlackBerry 10 ¢el resurgir de
BlackBerry?

Est4 basado en QNX el cual fue adquirido por
RIM en abril de 2010.Es la versibn maés
reciente. EI SO minimiza el consumo de energia
cuando esta inactivo.

Son muchos los que ven a BlackBerry 10
como la tltima oportunidad de RIM para subirse
al carro de los smartphones.

Fuente: (Cifuentes, 2013)

c) Arquitectura

La arquitectura del sistema operativo BlackBerry tiene cinco capas definidas:
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http://facebook-bb.softonic.com/blackberry
http://twitter-bb.softonic.com/blackberry
http://blackberry-messenger.softonic.com/blackberry
http://blackberry-messenger.softonic.com/blackberry
http://linkedin.softonic.com/blackberry
https://es.wikipedia.org/wiki/QNX
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Figura 12: Arquitectura del sistema operativo movil BlackBerry OS.

Fuente: (UNAD, 2013)
- BlackBerry Device Hardware.- Esta capa del sistema operativo es la

encargada de trabajar con el hardware de los dispositivos moviles.

- BlackBerry BootRoom.- Es la encargada de realizar un arranque seguro
del hardware y del sistema operativo.

- BlackBerry Platform.- Esta capa es la encargada de proveer toda la
plataforma del sistema operativo de BlackBerry.

- BlackBerry API.- Esta capa provee todas las funciones y servicios de la
plataforma de BlackBerry a los desarrolladores de aplicaciones de la
plataforma.

- Aplicaciones.- Contiene las aplicaciones desarrolladas por defecto de
BlackBerry, las aplicaciones JAVA caracterizadas, las aplicaciones
MIDP3? y las aplicaciones desarrolladas en otras plataformas que provee
BlackBerry. (UNAD, 2013)

2.3. ANDROID

2.3.1. Historia
“El primer smartphone (o teléfono inteligente) que atrajo la atencion del publico fue

el BlackBerry de la compafiia canadiense Research In Motion (R1M), como resultado de

la ausencia de estandares del mercado de celulares tanto por el costo de los teléfonos y

32 MIDP: Es una versién de JAVA 2 MicroEdition integrada en el hardware de celulares relativamente modernos
que permite el uso de programas JAVA.


http://es.wikipedia.org/wiki/BlackBerry
http://es.wikipedia.org/wiki/Research_In_Motion
http://www.google.com/finance?q=TSE%3ARIM
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el mantenimiento del servicio ponia esta tecnologia lejos del alcance de la gran mayoria

de usuarios.

En el tiempo en el cual BlackBerry era el rey, ya habian otro competidores disputandose
el mercado entre ellos podemos nombrar aTreo (de Palm  Inc.)
y Symbian (de Nokia). Pero la falta de estandares entre proveedores celulares hacia que
fuera necesario personalizar el hardware al tipo de tecnologia del carrier, esto
fragmentaba el mercado e impedia aprovechar las ventajas de la economia de escala.”

(Chiclayo, 2012)

Nacimiento del sistema operativo (2003)
La idea de Android se cre6 bajo el nombre de una compafia. Esta se llamaba Android
Inc., y sus socios eran Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris White. Corria el afio
2003 cuando en la localidad de Palo Alto, California, los jovenes se decidieron a poner
en marcha lo que tenian en mente desde algin tiempo. No sabian a dénde llegarian, pero
tenian claro que lo que querian era desarrollar un sistema operativo abierto, basado en
Linux, que fuese capaz de generar una experiencia de usuario innovadora al tiempo que

libre.

Rubin se habia dado cuenta de que la gran fragmentacion del mercado hacia imposible
que la tecnologia evolucionara rapidamente en el sector de los celulares. Por lo tanto
decidi6 plantear la idea de un sistema operativo para celulares que fuera de cddigo
abierto, adaptable a cualquier hardware, pero que ofreciera un entorno de desarrollo Unico
que permitiera crear aplicaciones para el sistema operativo que pudieran correr en

cualquier hardware que lo soportara. (Torres, 2014)


http://es.wikipedia.org/wiki/Treo
http://es.wikipedia.org/wiki/Symbian_OS
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Google entra en accion (2005)
Rubin ya tenia varios inversionistas de riesgo dispuestos a invertir en el proyecto
Android, pero habia otro proyecto similar llamado Symbian (Nokia) que también corria
sobre Linux. Por lo tanto se aproximé a Google para ofrecerles exclusividad en las
busquedas realizadas desde los celulares con Android a cambio de que Google expresara
su apoyo publico a la plataforma. Luego de que Rubin le hiciera la presentacion a Larry
Page en el 2005, este recibi6 una oferta de compra de parte de Google por $50 millones,
y la direccién del departamento de la compafiia que se encargaria del desarrollo de la

plataforma para celulares. (Torres, 2014)

Llega Android 1.0 Apple Pie (2007)
“Para el afio 2007, llegaria una alianza fundamental para la operacion. De hecho, corria
el 5 de noviembre cuando en una reunion entre LG, Qualcomm, Intel, T-Mobile, Sprint
Nextel, Moto, Texas Instruments 0 HTC en la que se firmaba un acuerdo de colaboracion
con estandares abiertos, en los que légicamente Android era la razén final de todo ello.
Solo un mes después, otras 14 empresas se unirian a la misma resolucion. Entre las mas
importantes ARM, Garmin, Sony Ericsson, Toshiba, Vodafone o ZTE. Y precisamente
en esa misma fecha, Google dio a conocer al mundo la primera version del sistema

operativo que conocemos hoy. Asi nacia Android 1.0 Apple Pie.” (Torres C., Junio 2014)

“La primera version del sistema operativo Android que se presenta a finales de 2007 y
que no estaria en teléfonos hasta el afio siguiente venia con ciertas posibilidades que
detallamos a continuacion:

- Notificaciones en un menu desplegable

- Yase incluian widgets de escritorio


http://www.androidsis.com/la-verdadera-historia-de-android-llega-android-1-0-apple-pie-2007
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Traia de serie la que a dia de hoy es la Google Play, en aquel entonces el
Android Market, que por cierto no contaba con ningun sistema de pago, sino
que ofrecia totalmente gratis el catdlogo completo de la tienda de apps.
Integracion con las aplicaciones de Google; Google Mail, Contacts y
Calendar

Otras funciones relacionadas con productos Google como eran por ejemplo
el navegador, los mapas, Google Talk, el reproductor de YouTube.

Ya se ofrecia soporte para camaras

Los primeros errores que se detectaron y una interfaz mas bien poco préctica hicieron

que la competencia no les prestase mucha atencion. De hecho, todo aquel miedo que se

desat6 en 2005 con la entrada de Google en Android Inc, y las muchas preguntas que se

tenian ante la inminente presentacion se quedaron en nada durante unos cuantos meses.”

(Torres, 2014)

Figura 13: HTC Dream con Android - Applel.1

Fuente: (Torres, 2014)

HTC Dream es el primer mévil Android (2008)

“Para el 2008, el HTC Dream también se le llamé Google Phone o GPhone, y en 6 meses

se vendieron un mill6n de unidades en los EE.UU y 100.000 en Inglaterra. Su precio era

de 179%.


http://www.androidsis.com/la-verdadera-historia-de-android-htc-dream-es-el-primer-movil-android-2008
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Pero quizas el 2009, en la historia de Android como sistema operativo, comienza
literalmente con el lanzamiento de Android 1.1 Banana Bread en febrero de 2009. El 30
de abril llegd Android 1.5 CupCake. El 15 de septiembre de 2009, llegaria Android 1.6
Donut. Y por si no bastase ya con dos actualizaciones, aun quedaba por conocer lo mejor.
Porque en 2009, también llegaria la que fue una de las versiones mas utilizadas.

Hablamos de Android 2.0 Eclair.” (Torres, 2014)

De Android 1.1 Banana Bread a Android 2.0 Eclair (2009)

Android 1.1 Banana Bread

Fue una actualizacion necesaria que llego en febrero de 2009 con la intencién de
solucionar muchos de los bugs y errores de la primera versiéon de Android, la 1.0 Apple

Pie.

Android 1.5 Cupcake

Con ella ya llegaron algunos cambios relevantes. En este caso, la versién Android 1.5
Cupcake se basaba en el kernel de linux 2.6.27. Entre los cambios que supuso, podemos

destacar:

Tabla 5 Caracteristicas de Android 1.5 Cupcake

Grabacion y reproducciéon de Conexion automatica
videos con camcorder de Bluetooth en determinada
Subida de videos desde el distancia

terminal a Youtube y Picassa®
Nuevo teclado con prediccion
textual.

Soporte  Bluetooth A2DP vy
AVRCP

Nuevos widgets y carpetas que
ahora pueden formar parte de la
pantalla de inicio

Transiciones de pantalla animadas

Fuente: (Torres, 2014)

33 picassa: Aplicacion web para la edicién y compartimiento de fotografias digitales.



http://www.androidsis.com/la-verdadera-historia-de-android-llega-android-1-0-apple-pie-2007/
http://www.androidsis.com/la-verdadera-historia-de-android-llega-android-1-0-apple-pie-2007/
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Android 1.6 Donut

En este caso, la actualizacién se present6 en septiembre de 2009 y se basaba en el kernel

de Linux 2.6.29, sus caracteristicas:

Tabla 6 Caracteristicas de Android 1.6 Donut

- Mejor experiencia en el Android | - Soporte CDMA/EVDO, 802.1x,
Market VPN y text-to-speech

- Camara, grabacion y galeria| - Introduccion de soporte de
integradas entre si. pantallas WVGA3

- Seleccion multiple de fotosenla| - Mejoras de rendimiento

galeria para poder eliminarlas.
- Busqueda por voz actualizada -
- Mejora de la experiencia de | -
busqueda que ahora
incluye marcadores, historiales,

contactos y paginas web.
Fuente: (Torres, 2014)

en busqueda y camara
GestureBuilder
Navegacion gratuita turn-by-turn

Android 2.0 Eclair

La ultima de las actualizaciones de este afio llegd con varias novedades en octubre de
2009, tan solo un mes después de la que acabamos de descubrir. Las novedades en este

caso, vinieron en los siguientes aspectos:

Tabla 7 Caracteristicas de Android 2.0 Eclair

- Mejora de la velocidad de| -

hardware

Soporte de varios tamafios de
pantalla y resoluciones

Interfaz de usuario renovada
Soporte para HTML5
Introduccion de novedades en
las listas de contactos
Actualizacion de Google Maps
3.12

Soporte de flash integrado en la
camara

Zoom digital

Posibilidad de captura multitactil
con MotionEvent mejorada.
Mejoras en el teclado virtual
Bluetooth 2.1

Fondos de pantalla animados
Soporte para Microsoft Exchange

Fuente: (Torres, 2014)

34 WVGA: VGA Alargado, es cualquier pantalla de altura de 480 pixeles.
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En conclusion, el 2009 fue un afio bastante movido en la historia de Android. (Torres,

2014).

Evolucién de Froyo a Gingerbread (2010)
“El 2010 fue un gran afio para el sistema operativo. En él, se presentaron grandes
versiones, y que todavia a dia de hoy siguen siendo las protagonistas de teléfonos mas
antiguos y para las cuales aun las aplicaciones en la Google Play presentan

compatibilidad.

Quizas el hecho de que no se adapten los dispositivos a todas las novedades que salen a
dia de hoy sea un problema que preocupa a Google, pero es cierto que dichas versiones,
en su momento, supusieron numerosos cambios y opciones, y que aun en la actualidad,
a un usuario que no necesita todo lo nuevo, le siguen sirviendo para tener un terminal

movil inteligente.” (Torres, 2014)

Android 2.2 Froyo

Probablemente fue la primera de las més conocidas versiones del sistema operativo. Se
liberd el 20 de mayo de 2010, y con él se peg6 un cambio importante a la experiencia de
usuario dentro de Android, asi como a la compatibilidad y adaptacién a nuevos
dispositivos que aparecian en el mercado. La lista con los cambios més importantes que

se estrenaron con el lanzamiento de Android 2.2 Froyo te la contamos a continuacion:

Tabla 8 Caracteristicas de Android 2.0 Froyo

- Se optimiza de forma general el | - Llegan las actualizaciones
rendimiento del SO. Se consigue una automaticas a las  apps
mejora de la velocidad, de la descargadas desde la tienda
memoria y de las aplicaciones. oficial (Android Market)

- Laimplementacion de JIT fue un| - Cambio deidiomasrapidoenel
paso clave en aumentar la respuesta teclado
de las aplicaciones - Marcacion por voz Yy

- Se integra JavaScript V8 del Chrome posibilidad de  compartir
en la aplicacion navegador contactos en Bluetooth
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Se afiade el soporte mejorado de | - Se aflade soporte para
Microsoft Exchange contrasefias con ndmeros y
Se mejora el lanzador de apps y se letras

crean accesos directos para el | - Soporte para Adobe
teléfono y el navegador Flash %°10.1

Aparece la funcién de hotspot con
WiFi y la de tethering por USB

- Se afade soporte a pantallas
con alta resolucion de pixeles

- Se afade la  funcién de
deshabilitacion del trafico de datos
del operador

por pulgada como las de 4
pulgadas a 720p. (Torres, 2014)

Fuente: (Torres, 2014)

Android 2.3 Gingerbread

Pese a que era ya casi la segunda mitad del afio cuando se anuncio la llegada de Android
2.2 Froyo, aun antes de que se terminase el 2010 llegaria la siguiente version del sistema
operativo. La actualizacion se liber6 oficialmente el dia 6 de diciembre de 2010, y con
ella llegaron algunos cambios importantes. Los mas relevantes te los resumimos a

continuacion:

Tabla 9 Caracteristicas de Android 2.3 Gingerbread

- Se redisefia la interfaz de| - Se introducen las clasicas

usuario general de Android

Se afiade soporte para las
pantallas de mayores | -
dimensiones y  resolucion
WXGA *°y méas grandes. -
Se introduce el soporte nativo en

Android para Ilamadas VoIP | -
SIP
Se afiade reproduccion de

videos WebM/VP8 y| -
decodificacion de audio AAC
Se introducen mejoras en el | -
campo de audio con efectos
como reverberacion®’,

funciones de cortar, copiar y pegar
en el sistema

Se redisefia el teclado multitactil
nativo.

Se aflade soporte mejorado para
desarrollar codigo nativo

Se afiade soporte nativo para
sensores Ccomo  Qiroscopios Yy
barémetros

Se introduce el administrador de
descargas para archivos grandes

Se mejora el apartado de
administrador de energia, y el
control de las apps con el

administrador de tareas.

35 Adobe Flash: Es una aplicacidn informdtica del género reproductor multimedia.

36 WXGA: Ampliacidn de resolucién horizontal. Su formato es de 1366X768 pixeles.

37 Reverberacién: es el fendmeno acustico de reflexidn que se produce en un recinto cuando un frente de
onda incide con las paredes, suelo y techo del mismo.
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ecualizacion, virtualizacion y | - Se puede utilizar de manera nativa
refuerzo de graves mas cdmaras (Torres, 2014)
- Se afnade el soporte para Near
Field Communication®
Fuente: (Torres, 2014)

De Android 3.0 Honeycomb a Android 4.0 Ice Cream Sandwich (2011)
“Si en el 2010 fue el afo de presentacion de dos actualizaciones del sistema operativo; la
Android 2.2 Froyo y la Android 2.3 Gingerbread, en el 2011 vemos una dindmica similar,
aunque ésta vez serian dos actualizaciones mayores las que llegaron al mercado. Nos
referimos claro esta a Android 3.0 Honeycomb y a Android 4.0 Ice Cream Sandwich.”

(Torres, 2014)

Android 3.0 Honeycomb

Pese a que se trataba de la version estrella, puesto que suponia un cambio
completo, Android 3.0 Honeycomb es mucho menos conocida que la anterior por el mero
hecho de que se trata de una version para tablets, que aunque corrige errores de base,
supone sobre todo una adaptacion a sus pantallas y a sus posibilidades. Llego en febrero
de 2011, y con ella llegaron muchos cambios, entre las principales novedades

destacamos:

Tabla 10 Caracteristicas de Android 3.0 Honeycomb

- Escritorio 3D con redisefio de | - Se aflade compatibilidad con
widgets® periféricos que usan conexion

- Se mejora el sistema multitarea USB que se ejecutan en

- Se afiaden multiples avances en el automatico desde la aplicacion
navegador web preestablecido. que les da la orden.
Entre ellos: navegacion por | - Personalizacion de los widgets
pestafas, relleno en automatico de ofreciendo redimensiones sin
formularios, sincronizacion de los importar el tamafio del escritorio.
favoritos con Google Chrome y | - Se permite la redimension de
pestafias de navegacion privada. aplicaciones  creadas  para

38 NFC: Comunicacidn de campo cercano. Es una tecnologia de comunicacién inaldmbrica de corto alcance y
alta frecuencia que permite el intercambio de datos entre dispositivos.
39 Widget: Es un pequefio programa muy Util que permite el acceso a funciones que usas frecuentemente.
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- Se afnade el soporte a videochat moviles, para su adaptacion a las
con Talk mayores pantallas de las tabletas.
- Se mejoran los soportes para redes (Torres, 2014)
WiFi

Fuente: (Torres, 2014)

Android 4.0 Ice Cream Sandwich

Corria octubre de 2011 cuando presentaron a Android 4.0 Ice Cream Sandwich. Con ella
se pegaria un buen salto en muchos sentidos, pero sobre todo, con ella llegaria la
unificacion entre tabletas y smartphones. A continuacion te dejamos el listado de

novedades mas importantes que se incluyeron en su lanzamiento.

Tabla 11 Caracteristicas de Android 4.0 Ice Cream Sandwich

- Se unifica el uso de Android en | - Mejoras en el corrector de texto.
cualquier dispositivo, ya sean | - Mejoras en las notificaciones con
tabletas, smartphones o netbooks descartes y visualizacion en la

- Semejora la interfaz y se ofrece un pantalla de blogqueo
disefio limpio. Se afiade la fuente | - Se afaden teclas de acceso
Roboto como la propia del sistema rapido para hacer capturas de

- Se afiade la posibilidad de usar pantalla
botones virtuales en lugar de los | - Se mejora la aplicacion camara
tactiles capacitivos anteriores afiadiendo la posibilidad de las

- Se afade la aceleracion por panoramicas
hardware lo que mejora| - Se afiade la funcion Android
considerablemente la rapidez, Beam para compartir contenidos
pero también la experiencia de | - Reconocimiento de voz del
usuario usuario

- Multitarea mejorada. Se da la| - Reconocimiento facial
posibilidad de terminar tareas| - Se pueden eliminar las
sacandolas de la lista aplicaciones personalizadas por

- Se afade gestor de consumo de la operadora del usuario
datos de trafico movil dando el | - Soporte nativo MKV
control de este al usuario - Se aflade soporte nativo para

- Los widgets pasan a una lista lapices tactiles. (Torres, 2014)
similar a la del menu principal

Fuente: (Torres, 2014)

49 MKV: es un formato de archivos de video flexible, de estdndar abierto, que se ha convertido rapidamente en
la extension preferida para videos de alta definicién en internet.
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A diferencia de en los dos afios anteriores, en los que se lanzaron en el mismo periodo

dos actualizaciones casi seguidas, el 2012 fue un afio de una sola version. (Torres, 2014)

Llega Android 4.1 Jelly Bean (2012)
Esa fue precisamente Android 4.1 Jelly Bean. Y aunque puede sonar a poca cosa, al
menos para quién venia acostumbrado a dos actualizaciones anuales de Android, la
verdad es que los cambios que llegaron con ella compensaron claramente y no fue una
de las que mas errores y bugs reporto con lo que resulto sencillo mantenerse en ella y las
actualizaciones menores que llegaron después durante el tiempo que tardd la siguiente,

Android 4.4 Kit Kat en ver la luz.

La actualizacién anica del afio 2012, Android 4.1 Jelly Bean se estreno en el evento de
desarrolladores de Google en el Google 1/0 2012. En ella, los asistentes y los demas

desarrolladores pudieron ver grandes cambios.

Tabla 12 Caracteristicas de Android 4.1 Jelly Bean

- Mejoras que aflade Android 4.1 | - Bulsqueda mediante voz
Jelly Bean mejorada

- Mejoras de rendimientodel | - Se redisefia la tipografia
sistema y de los graficos principal Roboto
con Project Butter - Las notificaciones interactivas

- Se mejora la entrada de datos de escritorio afiaden novedades
tactiles de disefio

- Aparece Google Now, el servicio- | - Se afiaden mejoras relacionadas
asistente de voz inteligente de con los ajustes de tamafio de los
Google widgets

- Se afiade el navegador | - Se mejora la correccion
propio Google Chrome ortogréfica y la prediccién en

- Dictado de voz offline el teclado. (Torres, 2014)

Fuente: (Torres, 2014)
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Mejoras de Android 4.3 Jelly Bean

Aungue no fue una actualizacion que cambiase de nombre, si que es cierto que en
noviembre de este mismo afio Google decide una nueva actualizacién, en la que se

incorporaron las siguientes novedades:

Tabla 13 Caracteristicas de Android 4.3 Jelly Bean

- Se afladen mejoras de| - Se afiade soporte a Miracast con

rendimiento

Aparecen nuevas animaciones

Hay un nuevo panel de control

Se afiade el acceso desde la
pantalla de bloqueo a widgets y
a la cdmara

Soporte para varios perfiles

streaming de video y audio

Redisefio del reloj y widgets
relacionados
Se introduce la captura de

panoramicas con Photosphere
Se introduce el Gestual Mode para
personas invidentes

Bluetooth Smart

Plataforma Google Games

Mejora de la localizacién mediante
WiFi. (Torres, 2014)

- Soporte miltiusuario y mejora | -

de perfiles -

- Soporte OpenGL ES 3.0 -

- Compatible con TRIM
Fuente: (Torres, 2014)

Llegada de Android 4.4 Kit Kat (2013)

Android 4.4 Kit Kat

Esta actualizacion Android se present6 en octubre de 2013. Su nombre se da gracias a un
acuerdo al que llegaron con Nestlé, y que la verdad se dijo que no habria costado nada,
algo que se puso muchas veces en duda. Antes de que se conociese, la mayoria daba por
hecho que esta presentacion responderia al nombre de Android 5.0 Key Lime Pie. Al

final no fue. A continuacion la lista de las principales novedades que llegaron:

Tabla 14 Caracteristicas de Android 4.4 Kit kat

afiaden los servicios de
almacenamiento en la  nube
integrados
Se pueden lanzar aplicaciones a
pantalla completa con el modo
inmersivo

- Se rebajan los requisitos de | - Se
hardware para lograr una
mejora en la actualizacion de
los terminales del mercado | -
haciendose compatible con
teléfonos de 512 MB de RAM.
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Se reduce el consumo de
bateria optimizando sensores.
Se incluye suite QuickOffice

Infrarrojos
Fuente: (Torres, 2014)

Soporte para Bluetooth HID vy
Bluetooth Message Access Profile
Se pueden hacer capturas de pantalla
en video. (Torres, 2014)

2.3.2. Caracteristicas Generales de Android.
Tabla 15 Caracteristicas generales del SS OO Android

Disefno de
dispositivo

La plataforma es adaptable a pantallas de mayor resolucion,
VGA, biblioteca de graficos 2D, biblioteca de graficos 3D
basada en las especificaciones de la OpenGL ES 2.0 y disefio
de teléfonos tradicionales.

Almacenamie
nto

SQLite, una base de datos liviana, que es usada para
propositos de almacenamiento de datos.

Conectividad

Android soporta las  siguientes  tecnologias  de
conectividad: GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-

DO, UMTS, Bluetooth, Wi-

Fi, LTE, HSDPA,HSPA+, NFC y WIMAX.GPRS,UMTS vy
HSDPA+.

Mensajeria

SMSyMMS son formas de mensajeria, incluyendo
mensajeria de texto y ahora la Android Cloud to Device
Messaging Framework (C2DM) es parte del servicio de Push
Messaging de Android.

Navegador
web

El navegador web incluido en Android esta basado en el
motor de renderizado de cédigo abierto WebKit, emparejado
con el motor JavaScript V8 de Google Chrome. El navegador
por defecto de Ice Cream Sandwich obtiene una puntuacion
de 100/100 en el test Acid3.

Soporte de
Java

Aunque la mayoria de las aplicaciones estan escritas en Java,
no hay unamaquina virtual Javaen la plataforma.
El bytecode Javano es ejecutado, sino que primero se
compila en un ejecutable Dalvik y corre en la Maquina
Virtual Dalvik. Dalvik es una maquina virtual especializada,
disefiada especificamente para Android y optimizada para
dipositivos moviles que funcionan con bateria y que tienen
memoriay procesador limitados. El soporte para J2ME puede
ser agregado mediante aplicaciones de terceros como el
J2ME MIDP Runner.

Soporte
multimedia

Android soporta los siguientes formatos
multimedia: WebM, H.263, H.264 (en 3GP 0 MP4), MPEG-
4 SP, AMR, AMR-WB (en un contenedor 3GP), AAC, HE-
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AAC (en contenedores MP4 o 3GP), MP3, MIDI, Ogg
Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.

Soporte para
streaming

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga
progresiva de HTML (HTML5 <video> tag). Adobe Flash
Streaming (RTMP) es soportado mediante el Adobe Flash
Player. Se planea el soporte de Microsoft Smooth Streaming
con el port de Silverlight a Android. Adobe Flash HTTP
Dynamic Streaming estara disponible mediante una
actualizacion de Adobe Flash Player.

Soporte para
hardware
adicional

Android soporta cdmaras de fotos, de video, pantallas tactiles,
GPS, acelerometros, giroscopios, magnetémetros, sensores
de proximidad y de presion, sensores de luz, gamepad,
termdémetro, aceleracion por GPU 2D y 3D.

Entorno de
desarrollo

Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para
depuracion de memoria y andlisis del rendimiento del
software. Inicialmente el entorno de desarrollo integrado
(IDE) utilizado era Eclipse con el plugin de Herramientas de
Desarrollo de Android (ADT). Ahora se considera como
entorno oficial Android Studio, descargable desde la pagina
oficial de desarrolladores de Android.

Google Play

Google Play es un catalogo de aplicaciones gratuitas o de
pago en el que pueden ser descargadas e instaladas en
dispositivos Android sin la necesidad de un PC.

Multi-tactil

Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas con
soporte multi-tactil que inicialmente hicieron su aparicién en
dispositivos como el HTC Hero. La funcionalidad fue
originalmente desactivada a nivel de kernel (posiblemente
para evitar infringir patentes de otras compafiias). Mas tarde,
Google publicé una actualizacion para el Nexus Oney
el Motorola Droid que activa el soporte multi-tactil de forma
nativa.

Bluetooth

El soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la version
1.5; el envio de archivos (OPP) y la exploracion del directorio
telefonico fueron agregados en la version 2.0; y el marcado
por voz junto con el envio de contactos entre teléfonos lo
fueron en la version 2.2.

Videollamada

Android soporta videollamada a través de Hangouts (ex-
Google Talk) desde su version HoneyComb.
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Multitarea

Multitarea real de aplicaciones esta disponible, es decir, las
aplicaciones que no estén ejecutandose en primer plano
reciben ciclos de reloj.

Caracteristica
s basadas en

La busqueda en Google a través de voz esta disponible como
"Entrada de Busqueda™ desde la version inicial del sistema.

vVoz
Android soporta tethering, que permite al teléfono ser usado
como un punto de acceso alambrico o inalambrico (todos los
teléfonos desde la version 2.2, no oficial en teléfonos con
Tethering version 1.6 o inferiores mediante aplicaciones disponibles

en Google Play (por ejemplo PdaNet). Para permitir a un PC
usar la conexion de datos del madvil android se podria requerir
la instalacion de software adicional.

Fuente: (Topolsky, 2007)

2.3.3. Arquitectura del SS OO

El siguiente grafico muestra la arquitectura de Android. Como se puede ver est4 formada

por cuatro capas. Una de las caracteristicas mas importantes es que todas las capas estan

basadas en software libre.

. licaciones

Entorno de aplicacion

Sistema de vistas Manejador de recursos [ Manegjador de actividades
Manejador notificaciones Content Providers Manejadar de ventanas

OpenCORE

System C

Librerias nativas

Surface manager

Runtirme de Android

Maquina virtual Dalvik
o ART (en v5.00

Controladores de dispositivo

Micleo Linux

Figura 14: Capas de la arquitectura del SO Android

Fuente: (Alvarez, 2013)
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El nacleo Linux
“El nacleo de Android esta formado por el sistema operativo Linux versién 2.6. Esta capa
proporciona servicios como la seguridad, el manejo de la memoria, el multiproceso, la

pila de protocolos y el soporte de drivers para dispositivos.

Esta capa del modelo actua como capa de abstraccion entre el hardware y el resto de la

pila. Por lo tanto, es la Gnica que es dependiente del hardware.” (Alvarez, 2013)

Runtime de Android
“Esta basado en el concepto de maquina virtual utilizado en Java. Dado las limitaciones
de los dispositivos donde ha de correr Android (poca memoria y procesador limitado) no
fue posible utilizar una maquina virtual Java estandar. Google tomo la decision de crear

una nueva, la maquina virtual Dalvik, que respondiera mejor a estas limitaciones.

Algunas caracteristicas de la maquina virtual Dalvik que facilitan esta optimizacion de
recursos son: que ejecuta ficheros Dalvik ejecutables (.dex) —formato optimizado para
ahorrar memoria. Ademas, esta basada en registros. Cada aplicacion corre en su propio
proceso Linux con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Delega al kernel de

Linux algunas funciones como threading *!y el manejo de la memoria a bajo nivel.

A partir de Android 5.0 se reemplaza Dalvik por ART*2. Esta nueva maquina virtual

consigue reducir el tiempo de ejecucidon del codigo Java hasta en un 33%.

Tambien se incluye en el Runtine de Android el “core libraries” con la mayoria de las

librerias disponibles en el lenguaje Java.” (Alvarez, 2013)

41 Threading: o hilo de ejecucién de un procesos en un sistema operativo.
42 ART: Entorno de ejecucién de aplicaciones utilizando por el sistema operativo Android.
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Librerias nativas:
“Incluye un conjunto de librerias en C/C++* usadas en varios componentes de Android.
Estan compiladas en codigo nativo del procesador. Muchas de las librerias utilizan

proyectos de cddigo abierto. Algunas de estas librerias son:

System C library: una derivacion de la libreria BSD de C estandar (libc),
adaptada para dispositivos embebidos basados en Linux.

Media Framework: libreria basada en PacketVideo's OpenCORE; soporta
codecs de reproduccion y grabacion de multitud de formatos de audio video
e imagenes MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG y PNG.

Surface Manager: maneja el acceso al subsistema de representacion
graficaen 2D y 3D.

WebKit: soporta un moderno navegador Web utilizado en el navegador
Android y en la vista Webview. Se trata de la misma libreria que utiliza
Google Chrome y Safari de Apple.

SGL.: motor de gréficos 2D.

Librerias 3D: implementacion basada en OpenGL ES 1.0 API. Las
librerias utilizan el acelerador harware 3D si esta disponible, o el software
altamente optimizado de proyeccion 3D.

FreeType: fuentes en bitmap y renderizado vectorial.

SQL.ite: potente y ligero motor de bases de datos relacionales disponible
para todas las aplicaciones.

SSL.: proporciona servicios de encriptacion Secure Socket Layer (capa de
conexion segura).” (Alvarez, 2013)

Entorno de Aplicacion.
“Representa fundamentalmente el conjunto de herramientas de desarrollo de cualquier
aplicacion. Toda aplicacion que se desarrolle para Android, ya sean las propias del

dispositivo, las desarrolladas por Google o terceras compaiiias, o incluso las que el propio

43 C/C++: Es un lenguaje de programacién orientado a la implementacidn de sistemas operativos.
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usuario cree, utilizan el mismo conjunto de API y el mismo "framework™, representado

por este nivel.

Entre las APl mas importantes ubicadas aqui, se pueden encontrar las siguientes:

- Activity Manager: Conjunto de API que gestiona el ciclo de vida de las
aplicaciones en Android.

- Window Manager: Gestiona las ventanas de las aplicaciones y utiliza la
libreria Surface Manager.

- Telephone Manager: Incluye todas las API vinculadas a las
funcionalidades propias del teléfono (llamadas, mensajes, etc.).

- Content Provider: Permite a cualquier aplicacion compartir sus datos con
las demés aplicaciones de Android. Por ejemplo, gracias a esta API la
informacidn de contactos, agenda, mensajes, etc. sera accesible para otras
aplicaciones.

- View System: Proporciona un gran nimero de elementos para poder
construir interfaces de usuario (GUI), como listas, mosaicos, botones,
"check-boxes"”, tamafo de ventanas, control de las interfaces mediante
teclado, etc. Incluye también algunas vistas estandar para las
funcionalidades mas frecuentes.

- Location Manager: Posibilita a las aplicaciones la obtencion de
informacidn de localizacion y posicionamiento.

- Notification Manager: Mediante el cual las aplicaciones, usando un
mismo formato, comunican al usuario eventos que ocurran durante su
ejecucion: una llamada entrante, un mensaje recibido, conexién Wi-Fi
disponible, ubicacién en un punto determinado, etc. Si llevan asociada
alguna accion, en Android denominada Intent, (por ejemplo, atender una
Ilamada recibida) ésta se activa mediante un simple clic.

- XMPP Service: Coleccion de API para utilizar este protocolo de
intercambio de mensajes basado en XML.” (Cancela & Ostos, 2014)

Aplicaciones
“Este nivel contiene, tanto las incluidas por defecto de Android como aquellas que

el usuario vaya afladiendo posteriormente, ya sean de terceras empresas o0 de su propio
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desarrollo. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, las APl y librerias de los

niveles anteriores.” (Cancela & Ostos, 2014)

2.3.4. Componente de Aplicaciones
Una aplicacion en Android debe declarar todas sus actividades, los puntos de entrada, la

comunicacion, las capas, los permisos, y las intenciones a través del archivo

llamado “AndroidManifest.xml”.

a) Actividades (Activity)
Una actividad es el bloque de construccién mas usado en Android. Usualmente es cada
pantalla que queremos mostrar, aunque puede no tener Interfaz grafica. Ademas esta
conformada por dos archivos, un archivo XML (parte grafica) y un archivo .Java (la parte

I6gica) de nuestra ventana.

Los estados por los cuales puede transcurrir una aplicacion son los siguientes: Creacion,
Ejecucion, Reanudacion, Pausa, Parada y Destruccion. A la relacion entre ellos se le

llama Ciclo de vida de una actividad.

Ciclo de vida de una actividad

onCreate()

o i

Figura 15: Ciclo de vida de una actividad

Fuente: (Revelo, Componentes de una aplicacién Android, 2014)
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Creacion - onCreate(): Una actividad se ha creado cuando su estructura se
encuentra en memoria, pero esta no es visible aun. Cuando el usuario
presiona sobre el icono de la aplicacion en su dispositivo, el
método onCreate() es ejecutado inmediatamente para cargar el layout de la
actividad principal en memoria.

Ejecucion-Reanudacion — onResume(): Después de haber sido cargada la
actividad se ejecutan en secuencia a el método onStart() y onResume().
Aunque onStart() hace visible la actividad, es onResume() quien le
transfiere el foco para que interactte con el usuario.

Pausa — onPause(): Una actividad esta en pausa cuando se encuentra en la
pantalla parcialmente visible. Un ejemplo seria cuando se abren dialogos
que toman el foco superponiéndose a la actividad. EI método Ilamado para
la transicion hacia la pausa es onPause().

Detencidn — onStop(): Una actividad esta detenida cuando no es visible en
la pantalla, pero aln se encuentra en memoria y en cualquier momento
puede ser reanudada. Cuando una aplicacion es enviada a segundo plano se
ejecuta el método onStop(). Al reanudar la actividad, se pasa por el
método onRestart() hasta llegar a el estado de ejecucion y luego al de
reanudacion.

Destruccion — onDestroy(): Cuando la actividad ya no existe en memoria
se encuentra en estado de destruccion. Antes de pasar a destruir la
aplicacion se ejecuta el método onDestroy(). Es comun que la mayoria de
actividades no implementen este metodo, a menos que deban destruir

procesos (como servicios) en segundo plano.

A la hora de disefiar una aplicacién en Android hay que tener en cuenta su ciclo de vida.

(Revelo, Componentes de una aplicacion Android, 2014)

b)

Intenciones (Intent)

“Un Intent o Intento, es un mensaje que se envia de un componente a otro, 0 entre una

aplicacion a otra para comunicarse. Podrian asemejarse a los links entre paginas web.

Los Intents también pueden guardar informacion primitiva de utilidad entre la


http://hermosaprogramacion.blogspot.com/2014/08/android-studio-proyecto-en.html#concepto-layout
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comunicacion. Por ejemplo, supongamos que tu aplicacién produce algun resultado sobre
las estadisticas financieras de una empresay deseas enviarlas como correo adjunto

en Gmail.

¢Crees que es necesario crear una actividad dentro de nuestra aplicacién para que

gestione correos electronicos en Gmail?

INoj...A través de un Intent puedes enviar la informacion hacia la aplicacion
de Gmail para que ella se encargue del resto.” (Revelo, Componentes de una aplicacién

Android, 2014)

Ejemplo de un Intent

_ﬂ Mi aglicacidn

[ntent
(Datos de estadisticas)

Figura 16: Ejemplo de un Intent en Android.

Fuente: (Revelo, Componentes de una aplicacién Android, 2014)
c) Servicios (Service)

- Un servicio es un codigo que vive sin una interfaz gréfica (como una
aplicacion residente o demonio). Es decir sin que el usuario lo note.

- El servicio puede exponer funciones para ser invocadas por otras
aplicaciones

- El servicio puede invocar Activities si lo necesitara.
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Por ejemplo guardar la informacion en la base de datos, escuchar mdsica mientras se
ejecuta la aplicacion, administrar conexiones de red, etc. (Revelo, Componentes de una

aplicacion Android, 2014)

d) Proveedores de Contenidos (Content Provider)

El Content Provide es la metodologia de Android para compartir datos entre aplicaciones.

La lista de contactos de nuestra agenda de teléfonos, es un proveedor de contenido. Es
decir, el Content Provider es una de las formas de acceder a una base de datos de otras

aplicaciones de nuestro teléfono, y viceversa.

Por defecto, el APl de Android trae consigo Content Providers predefinidos para
intercambiar informacién de audio, video, imagenes, e informacion personal. Pero si en
algin momento deseas intercambiar informacion con una estructura personalizada debes
crear tu propia subclase heredada de la clase ContentProvider. (Revelo, Componentes de

una aplicacion Android, 2014)

e) Interfaz De Usuario
Un View es una clase que hereda de android.view.View y representa un objeto

rectangular en pantalla, el cual maneja:

- Medidas y disposicién

- Entrada y salida de foco

- Scrolling

- Gestos y presion de teclas

Un Widget es un hijo de View que ya implementa una interaccién en la pantalla por
ejemplo:
- Text, EditText

- Button, RadioButton, CheckBox

- ScrollView
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Un ViewGroup es un contenedor de views. Permite definir el layout** de otros elementos,
entre otras funciones. Algunos Layout:

- FrameLayout: pensando para ubicar un solo elemento

- LinearLayout: alinea sus hijos horizontal o verticalmente

- TableLayout: permite definir filas y columnas

- AbsoluteLayout: cada elemento se ubicaen x, y.

- RelativeLayout: permite que cada elemento se ubica de manera relativa a

otro, por ID o por padre.

Se pueden definir distintos Themes para definir toda la interfaz grafica (colores, etc.). La
interfaz de usuario se puede definir en cddigo Java o directamente en un archivo XML,

similar a desarrollo web. (Mancipe, 2013)

ENTORNO DE DESARROLLO
Para el desarrollo de aplicaciones nativas Android existen algunos entornos de desarrollo,

de las cuales las mas conocidas son Eclipse IDE con ADT Pluggin, o el entorno de
desarrollo oficial que soporta Android, el denominado Android Studio, éstas
herramientas son los mas utilizados por los desarrolladores de apps Android.

También mencionaremos a Basic4Android que se lo cred para los programadores que
no estan familiarizados con JAVA, teniendo asi la oportunidad de trabajar con Microsoft
Visual Basic 6 y Microsoft Visual Studio, haciéndola mas sencilla su programacion.
Otro de los IDE*S conocidos es el Applnventor for Android, que es un entorno

desarrollo visual para los programadores novatos. (Mocholi, 2015)

2.4.1. Android Studio IDE
“Es el entorno de desarrollo integrado para la plataforma Android, su primera version

estable fue lanzada por Google en diciembre del 2014, y que reemplazo a Eclipse como

44 Layout: Cuadricula imaginaria que divide en espacios la pagina que se disefia para distribuir elementos como
textos, graficos, etc.
4 |DE: Entorno de desarrollo Integrado.
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el IDE oficial del desarrollo de aplicaciones Android. Es multiplataforma y entre sus
caracteristicas importantes tenemos:

- Un entorno de desarrollo claro y robusto.

- Facilidad para testear el funcionamiento en otros tipos de dispositivos.

- Asistentes y plantillas para los elementos comunes de programacién en
Android.

- Un completo editor con muchas herramientas extra para agilizar el
desarrollo de nuestras aplicaciones.

Para instalar Android Studio es necesario disponer del Software Developer Kit (SDK) de
Android asi como Java Developer Kit (JDK), ya incluidos en el paquete de descarga.

(https://developer.android.com/sdk/index.html)” (Googlelnc, 2015)

2.4.2. Gestor de Base de Datos SQLITE
“Es un ligero motor de bases de datos de codigo abierto, que se caracteriza por mantener

el almacenamiento de informacidn persistente de forma sencilla. A diferencia de otros

SGBD*® como MySQL, SQL Server y Oracle DB, SQLite tiene las siguientes ventajas:

- No requiere el soporte de un servidor: SQL.ite no ejecuta un proceso para
administrar la informacion, si no que implementa un conjunto de librerias
encargadas de la gestion.

- No necesita configuracion: Libera al programador de todo tipo de
configuraciones de puertos, tamafios, ubicaciones, etc.

- Usa un archivo para el esquema: Crea un archivo para el esquema
completo de una base de datos, lo que permite ahorrarse preocupaciones de
seguridad, ya que los datos de las aplicaciones Android no pueden ser
accedidos por contextos externos.

- Es de Coddigo Abierto: Estad disponible al dominio publico de los
desarrolladores al igual que sus archivos de compilacion e instrucciones de

escalabilidad.

46 SGBD: Sistema de Gestion de Base de Datos


https://developer.android.com/sdk/index.html
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Es por eso que SQLite es una tecnologia comoda para los dispositivos mdviles. Su
simplicidad, rapidez y usabilidad permiten un desarrollo muy amigable.” (Revelo, Base

de Datos SQL.ite en Aplicaciones Android, 2014)

SQLite esta realmente escrito en C y esta contenido en un “envoltorio” de Java que
proporciona Android SDK. Ademas se basa en el Lenguaje Estructurado de Consultas

(SQL); el mismo lenguaje que utilizan la mayoria de RDBMSs*’. (MIKOLUK, 2013).

“Ha sido utilizado en softwares conocidos como:

Adobe Photoshop Elements utiliza SQLite como motor de base de datos
en su ultima version del producto (la 6.0) en sustitucion del Microsoft
Access, utilizado en las versiones anteriores.5

Mozilla Firefox usa SQLite para almacenar, entre otros, las cookies, los
favoritos, el historial y las direcciones de red validas.5

Los desarrolladores de OpenOffice.org han considerado incluir SQL.ite en
el modelo de base de datos de Base, pero esto depende en gran manera del
progreso de sqlite-sdbc-driver, que estd todavia en estado de alpha.
Actualmente han decidido usar HSQLDB.

Varias aplicaciones de Apple utilizan SQL.ite, incluyendo Apple Mail y el
gestor de RSS que se distribuye con Mac OS X. El software Aperture de
Apple guarda la informacion de las imagenes en una base de datos SQL.ite,
utilizando la API Core Data.5

El navegador web Opera usa SQLite para la gestion de bases de datos
WebSQL.

Skype es otra aplicacion de gran despliegue que utiliza SQL.ite.6 5

The New Yorker guarda el indice para un set de DVD conteniendo todos

los numeros publicados por la revista.” (SQL.ite, 2015)

2.5, PATRON DE ARQUITECTURA MVC (MODELO VISTA
CONTROLADOR)
“En Android se utiliza el patrén de arquitectura llamado Modelo Vista Controlador

(MVC) cuya principal bondad consiste en separar los datos de una aplicacion, la interfaz

47 RDBMS: Sistema de gestidn de base de datos relacionales.


https://es.wikipedia.org/wiki/SQLite#cite_note-famous-5
https://es.wikipedia.org/wiki/Cookie_(inform%C3%A1tica)
https://es.wikipedia.org/wiki/SQLite#cite_note-famous-5
https://es.wikipedia.org/wiki/OpenOffice.org_Base
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Mail_(application)&action=edit&redlink=1
https://es.wikipedia.org/wiki/RSS
https://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_programaci%C3%B3n_de_aplicaciones
https://es.wikipedia.org/wiki/SQLite#cite_note-famous-5
https://es.wikipedia.org/wiki/Skype
https://es.wikipedia.org/wiki/SQLite#cite_note-skype-6
https://es.wikipedia.org/wiki/SQLite#cite_note-famous-5
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de usuario y la légica de negocios en tres componentes distintos que se relacionaran para
al final tener como resultado la aplicacion, de esta manera podemos dividir al equipo de
desarrollo en funcionalidades o0 mddulos especificos y asi poder reutilizarlos en futuros

proyectos. (Rodriguez, 2012)

Es una arquitectura importante puesto que se utiliza tanto en componentes graficos
basicos hasta sistemas empresariales; la mayoria de los frameworks modernos utilizan
MVC (o alguna adaptacion del MVC) para la arquitectura, entre ellos podemos

mencionar a Ruby on Rails, Django, AngularJS y muchos otros més. (URIEL, 2015)

( oy |:>
" 5 (==

?SQLite (o

|
—— (@ P @)'e Vista

MVC 1
Controlador c__—&) ‘y
—
—_—

Figura 17: Arquitectura MVC en Android

Fuente: (Rodriguez, 2012)
- “Modelo: Se refiere a las representaciones que construiremos basadas en

la informacion con la que operard nuestra aplicacion. En Java, el modelo
viene siendo analogo a los beans*® que tienen la particularidad de ser
reutilizables y nos ayudan a cumplir con el proverbio de oro “Don’t Repeat
Yourself” (DRY) haciendo a nuestras aplicaciones escalables. En esta parte

del modelo también juega la decision de qué modelo para almacenar

48 Beans: Es un componente de software que tiene la particularidad de ser reutilizable y asi evitar |a tediosa
tarea de programar los distintos componentes uno a uno.


https://codigofacilito.com/cursos/rails
https://codigofacilito.com/cursos/django
https://codigofacilito.com/cursos/angularjs
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informacion utilizaré. ;Base de datos? ¢ Web services? El modelo que elijas
depende obviamente de las necesidades de informacion de tu aplicacion.

- Vista: La vista no es mas que la interfaz con la que va a interactuar el
usuario. En Android, las interfaces las construimos en XML*. Construimos
nuestro esqueleto en XML que equivale al HTML de un sitio.
Posteriormente, con ayuda de estilos, que también los escribimos en XML,
podemos empezar a darle formato de colores, posiciones, formato, etc. a
nuestro esqueleto. Esto equivale a los CSS®°.

- Controlador: Son todas esas clases que nos ayudaran a darle vida a esas
interfaces bonitas que ya construimos y nos permitiran desplegar y
consumir informacion de/para el usuario. Estos controladores se programan
en lenguaje Java y son el core/nucleo de la aplicacion.” (Rodriguez, 2012)

El éxito de una buena aplicacion es una buena arquitectura, te ahorrara muchos dolores
de cabeza después y evitara tener que duplicar lineas de codigo que hacen lo mismo, se

podra agregar funcionalidades nuevas sin complicaciones.

2.6. METODOLOGIA DE DESARROLLO AGIL XP (XTREME

PROGRAMMING)
“La programacion extrema es una metodologia de desarrollo agil que tiene como

principal objetivo aumentar la productividad a la hora de desarrollar un proyecto de
software. Da prioridad a los trabajos que dan un resultado directo y en los cuales se reduce

la burocracia que pueda existir en el entorno de trabajo.” (Pérez, 2014)

Esta basada en la potenciacion de las relaciones interpersonales como clave para el
desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo y un buen ambiente en el

entorno de trabajo. Intenta reducir el impacto del cambio en las especificaciones al aplicar

49 XML: Es un lenguaje que permite la organizacién y etiquetado de documentos. XML no es un lenguaje en si
mismo, sino un sistema quepermite definir lenguajes de acuerdo a las necesidades.

50 CSS: Es un lenguaje de hojas de estilos creados para controlar el aspecto o presentacién de los documentos
electrénicos definidos con HTML.
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maultiples ciclos a corto plazo. Los cambios son contemplados de una manera natural y

considerados inevitables.

2.6.1. Principios Béasicos
Tenemos 12 principios basicos que se agrupan en 4 categorias distintas:

a) Retroalimentacion.

b) Proceso continuo en lugar de por bloques.
c) Propiedad intelectual compartida.

d) Entendimiento compartido.

a) Retroalimentacion

- “Principio de pruebas: lo primero que se debe hacer es establecer un
periodo de pruebas de aceptacion del programa, en el cual se definiran las
entradas y salidas del sistema. Béasicamente se define lo que debe hacer el
software desarrollado.

- Planificacion: el cliente (o su representante) escribira sus necesidades para
definir concretamente las actividades que el sistema debe realizar. En esta
fase se creara un documento que contendré historias de usuario que forman
el plan de liberacion, el cual define los tiempos de entrega de la aplicacion
para poder recibir feedback® por parte del cliente.

- Cliente in-situ: el cliente (0 su representante) debera formar parte del
equipo de desarrollo. Se le dara poder para determinar los requisitos de la
aplicacion, definir la funcionalidad y dar prioridad a determinadas cosas.
Gracias a esto, habra una fuerte interaccion con los programadores,
disminuyendo asi el tiempo de comunicacion y la cantidad de
documentacion a redactar. El cliente estara con el equipo durante todo el
proceso de desarrollo del proyecto.

- Pair-programming: este punto junto con el anterior son los mas radicales
de esta metodologia. Consiste en escribir codigo en parejas compartiendo
una sola maquina. Segun los experimentos ya realizados sobre este método,
se producen mejores y mas consistentes aplicaciones a igual o menor
coste.” (Pérez, 2014)

51 Feedback: o retroalimentacidn.
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b) Proceso continuo en lugar de por bloques

- “Integracion continua: consiste en implementar progresivamente las
nuevas caracteristicas del software. En lugar de crear versiones estables en
funciéon de una planificacion previamente realizada, los programadores
retnen su codigo y reconstruyen el proyecto varias veces al dia si hace falta.

- Refactorizacion: mediante la constante eliminacién de cddigo duplicado
y/o ineficiente los equipos de programacion mejoran el disefio del sistema.
El codigo se evalla continuamente para ofrecer la mayor calidad posible.

- Entregas pequenias: el producto es evaluado en un ambiente real mediante
la colocacion de un sistema sencillo en produccion el cual se actualizara
rapidamente, es decir, cada 2 semanas (3 como maximo) el software sera
puesto en produccion.” (Pérez, 2014)

c) Entendimiento Compartido

- “Disefio simple: el mejor programa serd aquel que cumpla con los
requisitos y sea mas simple. Es importante proporcionar un software que
cubra las necesidades de un cliente. Ni mas ni menos.

- Metéfora: expresa la vision evolutiva del proyecto y define los objetivos
del sistema mediante una historia.

- Propiedad colectiva del cddigo: el cdédigo tiene propiedad compartida.
Nadie es propietario de nada, ni siquiera de lo que ha desarrollado. Todos
los programadores son “duefios” de todo el codigo. Segun esta metodologia,
cuantos mas programadores haya trabajado en una parte de codigo, menos
errores tendré.

- Estandar de programacion: define las reglas para escribir y documentar
cdédigo, ademas de como se comunican las diferentes piezas de codigo
desarrolladas por diferentes equipos. El objetivo de esto es que parezca que
el codigo ha sido escrito por una tnica persona.” (Pérez, 2014)

d) Bienestar Del Programador

“Semana de 40 horas: los programadores cansados escriben peor

cédigo. Es importante minimizar las horas extras y mantener a los
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programadores frescos y descansados. De esta manera, se generara mejor
cddigo. Si es necesario hacer horas extras, quiere decir que el proyecto esta

mal planificado.” (Pérez, 2014)

2.6.2. Proceso de la Metodologia XP
- Fase de exploracion. El cliente escribe las historias que quieren que se

incluyan en la primera version. Paralelamente el equipo de proyecto se
familiariza con la tecnologia y herramientas que van a emplear.

- Fase de planificacion. Se establece la prioridad de las distintas historias y
se acuerda el contenido de la primera entrega. Metodologias Agiles

- Fase de iteraciones. En esta fase se realizan las iteraciones necesarias hasta
la liberacion de la primera version. Al final de cada iteracion se realizan las
pruebas funcionales definidas por el cliente.

- Fase de produccion. Se realizan pruebas extra de rendimiento y
funcionamiento antes de entregar el producto al cliente en caso de que no
haya que ejecutar cambios importantes.

- Fase de mantenimiento. Aqui permanece el proyecto una vez entregada la
primera version y aun existen iteraciones en fase de produccion, en esta fase
se da soporte a los clientes.

- Fase de cierre del proyecto. En esta fase se crea la documentacion del
proyecto. Se alcanza cuando el cliente ya no tiene mas historias que

implementar y ademas se cumplen aspectos como fiabilidad o rendimiento.
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Figura 18: Fases de la Metodologia XP

Fuente: Propia.
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ANTECEDENTES DE LA LENGUA QUECHUA EN EL

2.7.1. Origen y difusién del quichua.
Segun la tesis de Almeida y Moya, el quichua nacié en una zona cercana al Lago Titicaca,

en una época remota, N0 muy precisa.

Las tribus Chinchas, que ocupaban el espacio geografico del centro del Perd, en la region
del cerro de Pasco, se lanzaron a la conquista de los pueblos vecinos. Dominaron a las

tribus quichuas de la regién del Titicaca y adoptaron su lengua y cultura.

Extendieron sus conquistas hacia el sur, llegando hasta la region de los Araucanos, y
seguramente extendieron sus conquistas al norte, aunque es dificil de determinar hasta

donde.

A comienzos del siglo XII, los Incas quichuas iniciaron su expansion y conquistas desde
el Cuzco y las cuencas de los rios Apurimac y Urubamba. Dominaron a los Chinchas,
pero les dejaron su modalidad linguista del quichua. A principios del siglo XV
conquistaron el reino de los Chimues (una larga franja costera de unos 1000 kilémetros,
que se extendia hasta Tumbez). Conquistaron luego el norte del actual Per(: Cajamarca,
Huancabamba, Moyobamba... y penetraron en el actual Ecuador. Para mediados del
siglo XV Tupac Yupanqui ya habia conquistado la region de los cafiaris, pues su hijo

Huayna Cépac nacio en Tomebamba entre 1446 y 1450. (Ortiz Arellano, Abril 2001)

2.7.2. El quichua era el idioma mas generalizado.
Los espafioles se encontraron con un Imperio aparentemente unificado también en cuanto

al idioma: les parecid, en un comienzo, que todo el mundo hablaba quichua.

Almagro y Benalcazar y las tropas que comandaban habian estado en contacto con los
indigenas del Perd que hablaban el idioma general de los Incas; y en el callejon

interandino que recorrieron para llegar a Quito tuvieron la impresion de que también
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todos hablaban la misma lengua. Pero no tardaron en percatarse de que estaban vigentes

otros dialectos locales.

Alvarado, en cambio, que penetro al pais entrando por la costa de Manabi, pudo advertir

que prevalecian los dialectos locales sobre la llamada lengua comun del Imperio Inca.

Que el quichua habia sido introducido y difundido por los conquistadores Incas es hecho
atestiguado por los primeros cronistas de la conquista, por los gramaticos, tales como
Domingo de Santo Tomas y Alfonso de Huerta, y por los historiadores de épocas

posteriores, como Bernardo Recio. (Ortiz Arellano, Abril 2001)

2.7.3. Evolucion del Idioma quichua — Lectologia del quichua.
A partir de un Protoquichua original, matriz u origen de todos los dialectos y subdialectos

quichuas. Diagrama elaborado por Glauco Torres, Torero y Parker (en GLAUCO
TORRES, Diccionario, Apéndice 10). Cf. RUTH MOYA, Introduccién al TI del

Vocabulario del Holguin, EBI, 1993, X — XI.

(" N\
QUICHUA | = CHINCHAY
Cordillera de Waywasj, Ancash, QUICHUAITA
Hudnuco, Junin, Pasco. Cajamarca, Lambateque.
Parcialmente Huancavelica y Parcialmente Lima
PROTOQUICHUA Lima.
Nacido en el
Cuzco y regiones
aledanas
QUICHUAIIIB
QUICHUA Il GENERAL=A, B, C Amazonas, San Martin, Ecuador,
Sur de Colombia

QUICHUAII C

Cuzco, Ayacucho, Bolivia,
Argentina. Parte de
Huancavelica

Figura 19: Evolucion de la Lengua Andina Protoquichua

Fuente: (Ortiz Arellano, Abril 2001)
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NOTA I: La zona del quichua CHINCHAY es una zona — cufia dentro de la otra

modalidad y sus tres subdivisiones.

NOTA Il Las zonas del Quichua Il A y B corresponden practicamente al territorio del
Obispado de Quito, que llegaba hasta Cajamarca y Trujillo y comprendia todo el inmenso
territorio de la mision del Maynas, a cargo de los jesuitas de Quito, y que incluian las
cuencas de los afluentes del Marafion en su margen derecha y llegaban hasta Bolivia por

el Sur y Brasil por el Oriente. (Ortiz Arellano, Abril 2001)

2.7.4. Comparacion entre el quichua chinchay y el ecuatoriano.
En su estudio sobre Figueredo, la Dra. Moya presenta las modalidades del quichua

chinchay. Pues bien, ninguna de ellas se da en el quichua ecuatoriano.

a) En cuanto al vocabulario, Moya ha comprobado que de los 174 lexemas del
Chinchay solo 36 tienen equivalencias en el dialecto ecuatoriano. Pero es el caso
que esas palabras son comunes a los demas dialectos quichuas. Igualmente la
docena de nombres de parentesco comunes al chinchay y al ecuatoriano existen
también en los otros dialectos.

b) Cuanto a la grafia, basta anotar que en el dialecto chinchay ha existido desde
siempre el sonido y grafia sh, que existe en el Ecuador actual. Pero esa grafia no se
encuentra todavia en los textos del siglo XVIII, a saber Romero y Nieto Polo, y
solo en Velasco coexiste con la “s” sencilla.

¢) Son notables algunas diferencias entre el chinchay y el ecuatoriano en los puntos
gramaticales elementales, como los infijos o pos-posiciones. Valgan los ejemplos
del locativo PI que en Chinchay es CHU, y lo del afijo MANTA, que en Chinchay

es PITA. He aqui algunos ejemplos tomados del PADRE NUESTRO:

BIBLIA quichua del Ecuador Allpa-pachaP]I tiyacuc

Dialecto chinchay Hanac pachacunaCHU cayac
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BIBLIA quichua Allpa-pachaPl JuahuapachaPl shina
Dialecto chinchay Imano hanacpachaCHU,

Chaynotac Kai PachaCHUpis

BIBLIA quichua MillaicunaMANTA fiucanchicta
quishpichi
Dialecto chinchay Mana allicunaPITA gquespichimaycu

En conclusién la lengua que se hablé en Quito desde su introduccion por los Incas en la
segunda mitad del siglo XV y que evolucioné formando el “dialecto” quitefio, no fue la
lengua “corrupta”, del Chichansuyo, sino del idioma “muy pulido y congruo” del Cuzco,
la lengua de la cultura, “hablada por todos los grandes sefiores y principales de la tierra”
(Domingo de Santo Tomas), la lengua del tomabambefio Huaynacépac, la lengua del

quitefiisimo Atahualpa.

Bernardo Recio, que ya sabia quichua al llegar a Quito a mediados del siglo XVIII, tuvo
la impresion de que la lengua hablada en las regiones de Quito podia decirse perfecta. En
esa lengua “se han impreso varios libros, y como ha sido la lengua de corte de aquellos

paises, ha podido pulirse y llegar a la perfeccion de su elegancia y ornato”

De no haberse interpuesto la conquista espafiola, el Imperio Inca hubiera logrado la
quichuizacion de todo el territorio del Tahuantinsuyo, dada la férrea disciplina que
imponia el gobierno totalmente centralizado y unitario de los monarcas cuzquefos. Pero
debido a la conquista espafiola nuevamente surgieron las lenguas locales en los distintos

puntos geogréaficos donde se situaba todo el Tahuantinsuyo. (Ortiz Arellano, Abril 2001)

2.8. HISTORIA DE LA UNIFICACION DE LA GRAFIA DEL KICHWA EN
EL ECUADOR
Durante la época colonial y republicana la lengua Kichwa fue despreciada y llamada

YANKA SHIMI ( lengua inservible), sin embargo, ain con el paso de méas de cinco
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siglos, ha logrado sobrevivir con toda su cultura matizada en los paises andinos como:

Chile, Bolivia, Norte de Argentina, Perd, Ecuador y Colombia.

Alo largo de la historia con todas las vicisitudes, el Kichwa o Runashimi ha sido utilizada
con diferentes fines, ya sea por los gobernantes, religiosos, hacendados, etc., para la
consecucion de sus intereses. Existen muchos textos doctrinales en lengua Kichwa, asi
como diferentes gramaticas y léxicos escritos por algunos sacerdotes como: Fray
Domingo de Santo Tomas, Gonzales Olguin, Francisco Huerta, Julio Paris y otros.

(ChaluaRuna, 2015)

En el siglo XX, se fortalece la organizacion de los pueblos indigenas del Ecuador, con
ello se inicia el desarrollo, rescate de su cultura y lengua. Es asi que en el mes de marzo
de 1980, por la iniciativa de las organizaciones indigenas como: ECUARUNARI®?,
FEINE®3, FENOCIN®4, Ministerio de Educacion y El Centro de Investigacion para la
educacion Indigena (CIEI) de la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador (PUCE), se
reunieron en INEFOS >5con el fin de llegar a acuerdos para la unificacion de las grafias
para escribir la lengua Kichwa, pero, por muchas dificultades, especialmente del tiempo
que fue de tres dias, no se pudo llevar a efecto, convocandose para una nueva
oportunidad. Posteriormente, las mismas organizaciones e instituciones se reunieron en
el Campamento Nueva Vida del 14 al 18 de abril de 1980. Luego de deliberaciones
acaloradas se definio 26 grafias para la escritura de la lengua Kichwa y fueron las

siguientes:

a,b,cochdfghijLILL,mnApQqrs,shttsu,y,z zh.

52 ECUARUNARI: Confederacién de Pueblos y Nacionalidades Kichwa del Ecuador.

53 FEINE: Consejo de Pueblos y Organizaciones Indigenas Evangélicas del Ecuador.

54 FENOCIN: Confederacién Nacional de Organizaciones Campesinas, Indigenas y Negras
55 INEFOS: Instituto Ecuatoriano de Formacién Social.
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A fines del afio de 1980, se realiza una nueva revision de las grafias entre los técnicos
del CIElI méas los Promotores Nacionales de Alfabetizacion nombrados por las
organizaciones, donde, luego de un andlisis linglistico acordaron en 21 grafias,
eliminando las siguientes grafias: b. d, f, g, considerando que son al6fonos de los sonidos
Ipl, It/, Ipl'y K/ respectivamente y la /zh/ que esta en topdnimos y zoonimos del Cafar ;

quedando las siguientes grafias: (ChaluaRuna, 2015)

a,cchhijLIl,mnApqrs,shttsuy,z.

Estas grafias se mantuvieron durante 18 afios.

Luego, en 1998, en la parroquia de Tabacundo, cantén Pedro Moncayo, se da el
Seminario-Taller del Il ENCUENTRO DE UNIFICACION DEL ALFABETO
KICHWA en el que participaron miembros de las de organizaciones indigenas,
funcionarios de la Direccion Nacional de Educaciéon Intercultural Bilingtie (DINIEIB) y

linguistas kichwas. En esta vez, aprueban utilizar las siguientes grafias:

a ch, i, h kI Il,mn, A prs shttsuwy,zzh.
VOCALES: a,i,u (3)
CONSONANTES: ch, h, k, I, Il, m, n, A, p, 1, s, sh, t, ts, w, y, z, zh. (17)

Sin embargo de esto, no todos quedaron conformes, querian continuar escribiendo con la
grafia /j/ especialmente en la Amazonia, ademas con: /ts/, /z/ y /zh/ en la provincia de

Caniiar. (ChaluaRuna, 2015)

Inmediatamente, con el objeto de escribir textos para la Educacion Intercultural Bilingie
y contar con un alfabeto Kichwa unificado, es mas, recogiendo las propuestas de los
profesores bilingtes, dirigentes de las comunidades indigenas y alumnos/as de la

Jurisdiccion de Educacion Intercultural Bilingle, quienes desde su practica plantearon
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una redefinicion de las grafias de la lengua Kichwa, es asi que a fines del 2006, en
Riobamba, provincia de Chimborazo se resuelve que para escribir la lengua Kichwa en

especial para el Ecuador, las grafias a utilizar para escribir el Kichwa seran las siguientes:

a, ch,i,h kK I 1II,mn A prs sht, uwy(18)

Las grafias: ts, z y zh, se utilizara para escribir lenguas de sustrato.

VOCALES: (3) a,i,u. CONSONANTES: (15) ch, h, k, I, Il, m, n, /i, p, 1, S, sh, t, w,
y

(ChaluaRuna, 2015)
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CAPITULO III

METODOLOGIA DE DESARROLLO

En el presente capitulo se incluye toda implementacion de la aplicacion movil, donde se
pone en préactica la metodologia agil de desarrollo de software XP, asi mismo se detalla
cada una de sus fases con su respectiva documentacion. Esto se lo hace con el fin de
hacer prevalecer las buenas practicas en el desarrollo de software como también asegurar

la calidad al cliente final.

FASE DE EXPLORACION
El presente aplicativo movil tiene como fin primordial ofrecer a las personas de habla

inglesa la oportunidad de aprender en cierto grado la lengua kichwa Otavalo del Ecuador,

y asi adentrarse en el mundo cultural de este importante pueblo originario de Sudamérica.

Se tiene las historias de usuario iniciales con sus respectivos requerimientos, lo cuales

serviran como una base para empezar el desarrollo del aplicativo.

3.1.1. Historias de Usuario
- Ingreso a la aplicacion. (App mavil)

Tabla 16 Historia de Usuario 1: Ingreso a la app

Historia de Usuario

Numero: 1 | Usuario: Cliente

Nombre historia: Ingreso a la App. (App Mavil)

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 0,8 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacion movil en su smartphone Android, al
ingresar a la misma mostrara la pantalla inicial con el logo de la app.
Indicaciones generales:
» Se utilizara colores sencillos para el disefio.
» Se utilizara una imagen del logo de la App.
Validacion y acciones
Debe estar instalado la app.
Observaciones: No existen observaciones.
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- Visualizacién de maédulos.

Tabla 17 - Historia de Usuario 2: Visualizacion de moédulos en la app

Historia de Usuario

Numero: 2 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion de mddulos Movil (App Mavil)
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 0,6 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacibn movil en su smartphone Android, al

encontrarse en la pantalla principal debera acceder a cualquier de los seis modulos

presentados.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

» Algunos modulos se encontraran en el disefio del DrawelLayout y los otros en un
Floating Action Button de Android.

Validacion y acciones

» Al ingresar a un cualesquier médulo se presentaran sus diferentes contenidos, sean
éstos: listas, imagenes, etc.

Observaciones: No existen observaciones.

- Visualizacion del Mddulo Historia de la Lengua Kichwa

Tabla 18 - Historia de Usuario 3: Mdédulo Historia de la Lengua Kichwa

Historia de Usuario

NUmero: 3 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion del modulo de Historia de la Lengua Kichwa (App
Movil)

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 1,0 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacion movil en su smartphone Android, al

dirigirse al boton de historia mostrara toda la informacion cronolégica de los diferentes

acontecimientos de la lengua kichwa en el Ecuador.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

Acciones

» Al ingresar al modulo Historia, se presentaran los contenidos, sean éstos: listas,
iméagenes, etc., para una mejor comprension del cliente.

Observaciones: No existen observaciones.
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- Visualizacion del Modulo Celebraciones Kichwas

Tabla 19 - Historia de Usuario 4: Visualizacion del modulo Celebraciones Ancestrales Kichwas

Historia de Usuario

Numero: 4 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion del mddulo de Celebraciones Kichwas (App Movil)
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 1,2 Iteracion asignada: 1

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacibn movil en su smartphone Android, al

dirigirse al Botdn de Celebraciones Kichwas, mostrara informacion acerca de las cuatro

fiestas mas importantes dentro de la cosmovision andina.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

Acciones

* Al ingresar al mddulo de Celebracions Ancestrales Kichwas, se desplegara
informacion de éstas celebraciones de acuerdo al calendario andino.

Observaciones: No existen observaciones.

- Visualizaciéon del M6dulo Acerca de.

Tabla 20 - Historia de Usuario 5: Visualizacion del modulo Acerca de

Historia de Usuario

NUmero: 5 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion del médulo de Acerca de (App Mavil)
Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Medio
Puntos estimados: 0,4 Iteracion asignada: 1
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacion movil en su smartphone Android, al
dirigirse a la opcion de Acerca de, y mostrara informacion acerca de los desarrolladores
y colaboradores de la aplicacion movil.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

Acciones

e Al ingresar al médulo de Acerca de, se desplegara informacion del desarrollador.

Observaciones: No existen observaciones.
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- Visualizacion del Mddulo Diccionario Kichwa Inglés

Tabla 21 - Historia de Usuario 6: Visualizacion del médulo Diccionario Kichwa - Inglés

Historia de Usuario

NuUmero: 6 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion del mddulo de Kichwa - Inglés (App Mavil)
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 3,6 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacibn movil en su smartphone Android, al

dirigirse al Boton de Diccionario, mostrard un listado con todas las palabras kichwas

incluyendo sus respectivas traducciones al inglés y viceversa. Se puede realizar sus

respectivos filtros.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

Validaciones y Acciones

» Al ingresar al modulo Diccionario, se presentara toda la informacion del mismo de
manera ordenada y detallada.

» Se debe tener en claro que el alfabeto Kichwa, sélo consta de 18 letras. Tres vocales
y 15 consonantes.

Observaciones: No existen observaciones.

- Visualizaciéon del Modulo Clases Basicas

Tabla 22 - Historia de Usuario 7: Visualizacion del modulo Clases Basicas

Historia de Usuario

Numero: 7 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion del médulo de Clases (App Movil)
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 3,0 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacion movil en su smartphone Android, al

dirigirse al Boton de Clases, mostrard de manera clasificada las diferentes clases bésicas

para el aprendizaje del Kichwa en cuyos contenidos se desplegara informacion

multimedia segun el caso.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

Validaciones y Acciones

» Al ingresar al médulo Clases, se presentard toda la informacion del mismo de
manera ordenada.

Observaciones: No existen observaciones.
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- Visualizacion del Mddulo Categorias

Tabla 23 - Historia de Usuario 7: Visualizacion del médulo Clases Béasicas

Historia de Usuario

Numero: 8 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion del mddulo de Categorias (App Movil)
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 3,0 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacibn movil en su smartphone Android, al

dirigirse al boton Categorias, mostrara de manera clasificada las diferentes categorias

dentro del diccionario Kichwa en cuyos contenidos se desplegara de manera detallada

la informacion segun el caso.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

Validaciones y Acciones

» Al ingresar al modulo Categorias, se presentara toda la informacién del mismo de
manera ordenada.

Observaciones: No existen observaciones.

- Visualizacion del Mddulo Juegos.

Tabla 24 - Historia de Usuario 8: Visualizaciéon del médulo Juegos

Historia de Usuario

Numero: 9 Usuario: Cliente

Nombre historia: Visualizacion del médulo de Juegos (App Mavil)
Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto
Puntos estimados: 2,4 Iteracion asignada: 2
Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Un usuario que haya instalado la aplicacion movil en su smartphone Android, al
dirigirse al Boton de Juegos, mostrara un juego dindmico para asi aprender la lengua
kichwa de manera divertida. El juego desarrollado es el de ElI Ahorcado.

Indicaciones generales:

» Se utilizara colores sencillos para el disefio.

» Eljuego serd sencillo y llamativo para el cliente

Validaciones y Acciones

» Se debe leer las instrucciones del juego, en la opcién Help.

» Alingresar al médulo de Juegos, se desplegara un juego divertido y de facil manejo.

Observaciones: No existen observaciones.
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3.2. FASE DE PLANIFICACION

3.2.1. Plan de Entregas
Al ordenar cronoldgicamente las historias de usuario, se procede a realizar un plan de

entregas que debera ser cumplido en sus respectivas iteraciones.

Los tiempos de desarrollo seran medidos segun la siguiente tabla:

Tabla 25 - Tiempos de Desarrollo

TIEMPO EQUIVALENCIA
Un dia Siete horas

Una semana Cinco dias

Un mes Veinte dias.

Tabla 26 - Plan de Entregas

, Historias de | Fechas Esfuerzo en desarrollo | Iteraciones | Entregas
Moédulos Nro. . . -
usuario estimadas Seman | Dias | Horas |1 2 1 2
Ingreso a la | 07/12/2015 a
Acceso a la 1 Aplicacion 10/12/2015 08 4 28 X X
aplicacion Visualizacion | 11/12/2015 a
2 de modulos 15/12/2015 0.6 3 21 X X
. Visualizacion
Historia del , 16/12/2015 a
Kichwa 3 |del  Modulo| ) op05 |10 > | X X
Historia
Cuatro Visualizacion
) del Modulo | 23/12/201 a
Cglebramones 4 Celebraciones | 30/12/2015 1.2 6 42 X X
Kichwas .
Kichwas
Visualizacion
, 31/12/2015 a
Acerca de 5 del Modulo 01/01/2016 0,4 2 14 X X
Acerca de.
Visualizacion
Diccionario del Maodulo | 04/01/2016 a
Kichwa Ingles 0 Diccionario 27/01/2016 36 18 126 X X
Kichwa Ingles
Visualizacion
, 28/01/2016 a
Clases 7 del rrjo_dulo 17/02/2016 3,0 15 105 X X
Clases Basicas
Visualizacion
Categorias del , 18/02/2016 a
Kichwa 8 del ,modulo 09/03/2016 3,0 15 105 X X
Categorias
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Juegos

Visualizacién
, 10/03/2016 a
9 del Modulo 25/03/2016 2,4 12 84 X
Juegos

3.2.2. Modulos De la Aplicacion Movil
1) Acceso a la Aplicacion

La aplicacion movil Android estara disponible en la tienda oficial de Android, Google
Play para todas las personas interesadas en aprender la lengua kichwa a través del inglés.
Simplemente deberan descargarla en su smartphone y ejecutar la app.

2) Historia del Kichwa
El usuario final tendra la oportunidad de conocer més a fondo la lengua Kichwa a lo largo
de los distintos acontecimientos histéricos del pueblo indigena.

3) Celebraciones Kichwas
En este mddulo se expondra en sintesis las cuatro celebraciones ancestrales o raymis por
parte de los pueblos indigenas a lo largo de cada afio, estos son: Pawkar Raymi, Inty

Raymi, Killa Raymi y Kayak Raymi.

4) Diccionario Kichwa Inglés
Modulo donde cuyo contenido comprende mas de 2700 palabras kichwas con sus
respectivas traducciones al inglés, mas algunos ejemplos de oraciones tanto en inglés y

en kichwa; todo esto basdndose en la Academia de la Lengua Kichwa (ALKI).

5) Clases Basicas
Este modulo mostrara un listado con diferentes frases comunes en kichwa e inglés que
se utilizan en el diario vivir o una simple conversacion. Por ejemplo: saludos, colores,

ndmeros, etc.

6) Categorias
Este modulo mostrara un listado con diferentes categorias en kichwa mas utilizados en

el idioma Kichwa. Por ejemplo: colores, nimeros, partes del cuerpo, etc.

7) Juegos
La aplicacion tendra un juego basico para hacer del aprendizaje del kichwa de una manera

maés dindmica y divertida.

8) Acerca de.

Finalmente se mostrara los créditos intelectuales y propietarios de la aplicacion mavil.




3.2.3. Planificacion: Iteracion |
A) Cronograma

Tabla 27 - Cronograma de Iteracion |
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Nro. | Historia de usuario Fecha estimada Duracion
Semanas | Horas
1 Ingreso a la aplicacién 0712/2015 a 10/12/2015 | 0,8 28
2 Visualizacion de médulos. | 11/12/2015 a 15/12/2015 | 0,6 21
3 Historia del Kichwa 16/12/2015 a 22/12/2015 | 1,0 35
4 Celebraciones Kichwas 23/12/201 a 30/12/2015 1,2 42
5 Acerca de 31/12/2015 a 01/01/2016 | 0,4 14
TOTAL 4,0 140

B) Tareas Historia 1: Ingreso a la aplicacion

Tabla 28 - Tareas: Historia 1

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Configuracion del entorno de programacion 7 horas

Descarga y configuracion de emulador Android
2 con versiones diferentes del sistema operativo | 7 horas

movil
3 Disefio de la interfaz grafica 4 horas
4 Creacion de clases JAVA 3 horas
5 Implementacion de funcionalidad 7 horas

28 horas

Configuracion del entorno de programacion

Tabla 29 - Tarea: Configuracion del entorno de programacion

Tarea

NUmero tarea: 1

NUmero historia: 1

Nombre tarea: Configuracién del entorno de programacion.

Tipo de tarea : General

Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 07/12/15

Fecha fin: 07/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Se procede a la creacion del ambiente de trabajo para el desarrollo de la aplicacion movil.

Componentes a implementarse:
e |IDE de desarrollo: Android Studio
e Gestor de Base de Datos: SQL.ite Browser
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- Descarga y configuracion del emulador Android con versiones
diferentes del sistema operativo Android.

Tabla 30 - Tarea: Descarga y configuracion del emulador Android con versiones diferentes del sistema
operativo Android

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Descarga y configuracion del emulador Android con versiones diferentes
del sistema operativo Android.

Tipo de tarea : General Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 08/12/15 Fecha fin: 08/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Se procede a descargar cuatro versiones diferentes del sistema operativo Android y
posteriormente a configurar el emulador virtual que viene por defecto en el IDE Android
Studio con las versiones de Android descargadas. Esto con el fin de hacer pruebas en las
distintas versiones.
Versiones de Android configuradas en el emulador:

e Jelly Bean, Android 4.1

o Kit kat, Android 4.4

e Lollilop, Android 5.0

e Marshmallow, Android 6.0

- Disefio de la interfaz gréafica

Tabla 31 - Tarea: Disefio de la interfaz gréfica.

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 4 horas

Fecha inicio: 09/12/15 Fecha fin: 09/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Se realiza un disefio simple y de facil comprension para la ventana principal de la aplicacion,
con un archivo .xml




73

- Creacion de clases JAVA

Tabla 32 — Tarea: Creacion de Clases JAVA

Tarea

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Creacion de clases JAVA

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 3 horas

Fecha inicio: 09/12/15 Fecha fin: 09/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
La tarea indica la creacion de la clase y métodos que permitan el inicio y finalizacion de la
ventana principal de la app. Se creara la siguiente clase, MainActivity.java.

- Implementacion de funcionalidad

Tabla 33 - Tarea: Implementacién de funcionalidad

Tarea

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 1

Nombre tarea: Implementacion de funcionalidad

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 10/12/15 Fecha fin: 10/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
La tarea indica la utilizacion de la clase MainActivity.java con su método onCreate, cuyo
contenido hara el lanzamiento del layout inicial. (archivo .xml)

C) Tareas Historia 2: Visualizacién de médulos

Tabla 34 - Tareas: Historias de Usuario 2

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Diserio del logotipo de la app 12 horas
) Crfaacién y disefio de los botones para cada 6 horas
modulo.
5 Implementacion de funcionalidad 3 horas
21 horas




- Disefio del logotipo de la app

Tabla 35 - Tarea: Disefio del logotipo de la app.
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Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Disefio del logotipo de la app

Tipo de tarea : Disefio Tiempo estimado: 12 horas

Fecha inicio: 11/12/15 Fecha fin: 14/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

La tarea describe la creacion y el disefio del logotipo de la app llamado Kichwa Learn.
Utilizando colores y tipografia de acuerdo al pueblo kichwa ecuatoriano. El archivo final
sera en formato .png

- Creacion y disefio de los botones para cada médulo.

Tabla 36 - Tarea: Creacién y disefio de los botones para cada médulo

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 2

Nombre tarea: Creacion y disefio de los botones para cada modulo.

Tipo de tarea : Disefio Tiempo estimado: 6 horas

Fecha inicio: 14/12/15 Fecha fin: 15/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
La tarea describe la creacion del menu Drawer con sus respectivas opciones y el disefio de
los Floating Action Button (FAB) en el archivo .xml de la ventana principal. Cada FAB re
direcciona a su respectivo modulo. Todos los FABs y opciones contienen un icono
identificativo.

- Implementacion de funcionalidad

Tabla 37 - Tarea: Implementacion de funcionalidad

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 2
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Nombre tarea: Implementacion de funcionalidad

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 3 horas

Fecha inicio: 15/12/15 Fecha fin: 15/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
La tarea describe la implementacion de los métodos en el cual se direcciona un botén a su
respectivo mddulo

D) Tareas Historia 3: Historia del Kichwa

Tabla 38- Tareas Historia de Usuario 3: Historia del Kichwa

Numero | Nombre Tiempo estimado

Disefio de la interfaz grafica del Men( Tab Historia

1 . 7 horas
del Kichwa
Disef la interfaz grafi | Origen de la Len

) sefio de la interfaz grafica del Origen de la Lengua 7 horas
Quechua

3 Disefio de la interfaz grafica del Kichwa en el Ecuador | 7 horas
Disefio de la interfaz grafica de la Actualidad del

4 ) 7 horas
Kichwa

5 Implementacion de funcionalidad en la app 7 horas

35 horas
Disefo de la interfaz grafica del sub menua Historia del Kichwa
Tabla 39 -Tarea: Disefio de la interfaz grafica del Sub Mend Historia del Kichwa
Tarea
Numero tarea: 1 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica del Tab mend de la Historia del Kichwa

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 16/12/15 Fecha fin: 16/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio del mend Tab de la pantalla de Historia del Kichwa de la
aplicacion movil. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en
Android Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee
Android.
La pantalla del Tab menu Historia del Kichwa constara de lo siguiente:

e Titulo de la ventana
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e Toolbar

e Una lista con las diferentes acontecimientos a lo largo de la historia de la lengua

Kichwa

e Al hacer clic en un titulo, se abrira la ventana con sus respectivos contenidos

- Disefio de la interfaz gréafica del Origen de la Lengua Quechua

Tabla 40 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica del Origen del Quechua

Tarea

NUmero tarea: 2

NUmero historia: 3

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica del Origen de la Lengua Quechua

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion

Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 17/12/15

Fecha fin: 17/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Esta tarea describe el disefio de la pantalla del Origen de la Lengua Quechua en la aplicacién
movil. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en Android
Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee Android.

La pantalla de Origen de la Lengua Quechua constara de lo siguiente:

e Titulo de la ventana
e Imagenes slider que representan los

manuscritos utilizados en la antigliedad y su

influencia geografica dentro de América Latina

¢ Informacion relevante y de manera sintetizada en lo referente a la lengua Kichwa
antes y despueés de la colonizacion espafiola.

- Disefio de la interfaz grafica del Kichwa en el Ecuador

Tabla 41 - Tarea: Disefio de la interfaz grafica del Kichwa en el Ecuador

Tarea

NUmero tarea: 3

NUmero historia: 3

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica

de la ventana Kichwa en el Ecuador

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion

Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 18/12/15

Fecha fin: 18/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui
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Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla del Kichwa en el Ecuador en la aplicacion mavil.
La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en Android Studio,
ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee Android.
La pantalla de Kichwa en el Ecuador constara de lo siguiente:
e Titulo de la ventana
e Imagenes slider que representan los pueblos Kichwas existentes en el Ecuador y su
lengua.
e Informacion relevante y de manera sintetizada en lo referente a la lengua Kichwa
después de la colonizacién espafiola en el Ecuador.

- Disefio de la interfaz gréafica de la Actualidad del Kichwa

Tabla 42 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica de la Actualidad del Kichwa

Tarea

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Disefio de la interfaz gréfica de la ventana Actualidad del Kichwa

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 21/12/15 Fecha fin: 21/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla de la Actualidad del Kichwa en la aplicacién
movil. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el IDE Android
Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee Android.
La pantalla de Actualidad del Kichwa constaréa de lo siguiente:

e Titulo de la ventana

e Imégenes slider que representan la actualidad de la Lengua Kichwa.

e Informacion relevante y de manera sintetizada en lo referente a la preservacion y

aplicacion en la actualidad de la Lengua Kichwa.

- Implementacion de funcionalidad en la app

Tabla 43 - Tarea: Implementacion de funcionalidad en la app

Tarea

NUmero tarea:5 NUmero historia: 3

Nombre tarea: Implementacion de funcionalidad en la app
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Tipo de tarea : Programacion

Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 22/12/15

Fecha fin: 22/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de métodos para entrelazar las diferentes ventanas
creadas al sub menu Historia del Kichwa, logrando una carga mas dinamica.

E) Tareas Historia 4: Celebraciones Ancestrales Kichwas

Tabla 44 - Tareas Historia de Usuario 4: Celebraciones Ancestrales Kichwas

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de la interfaz grafica del Tab Menu 7 horas
Celebraciones Ancestrales Kichwas
2 Disefio de la interfaz grafica del Pawkar Raymi 7 horas
3 Disefio de la interfaz gréafica del Inty Raymi 7 horas
4 Disefio de la interfaz grafica de Killa Raymi 7 horas
5 Diseno de la interfaz grafica del Kayak Raymi 7 horas
6 Implementacion de funcionalidad en la app 7 horas
42 horas

- Disefio de la interfaz grafica Celebraciones Ancestrales Kichwas.

Tabla 45 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica del Sub Menu Celebraciones Ancestrales Kichwas.

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica del Tab menu de las Celebraciones Ancestrales
Kichwas

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 23/12/15 Fecha fin: 23/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio del menu de la pantalla de las Celebraciones Ancestrales de
los Kichwas en la aplicacion movil. La base del disefio es la herramienta gréafica que viene
incorporada en el IDE Android Studio, ademas de la incorporacién de la libreria Material
Design que provee Android.
La pantalla del Sub menu Celebraciones Ancestrales de los Kichwas constard de lo
siguiente:

e Titulo de la ventana

e Una lista con las cuatro principales Celebraciones Kichwas
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e Al hacer clic en un titulo, se abrira la ventana con sus respectivos contenidos

- Disefio de la interfaz gréafica de la ventana Pawkar Raymi

Tabla 46 - Tarea: Disefio de la interfaz gréfica de la ventana del Pawkar Raymi

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica de la ventana Pawkar Raymi

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 24/12/15 Fecha fin: 24/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Esta tarea describe el disefio de la pantalla de la Celebracion del Pawkar Raymi en la
aplicacion movil. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el
IDE Android Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee
Android.

La pantalla de la celebracion del Pawkar Raymi constara de lo siguiente:
e Titulo de la ventana
e Imagenes representativas slider del Pawkar Raymi
e Contenido informativo de manera sintetizada de la celebracion del Pawkar Raymi

- Disefio de la interfaz gréafica de la celebracion del Inty Raymi

Tabla 47 - Tarea: Disefio de la interfaz gréfica de la ventana del Inty Raymi

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Disefio de la interfaz gréafica de la ventana de la celebracion del Inty Raymi

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 25/12/15 Fecha fin: 25/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Esta tarea describe el disefio de la pantalla de la Celebracion del Inty Raymi en la aplicacién
movil. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el IDE Android
Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee Android.
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La pantalla de la celebracion del Inty Raymi constara de lo siguiente:
e Titulo de la ventana
e Imégenes representativas slider del Inty Raymi
e Contenido informativo de manera sintetizada de la celebracion del Inty Raymi

- Disefo de la interfaz gréafica de la celebracion del Killa Raymi

Tabla 48 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica de la ventana del Killa Raymi

Tarea

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica de la ventana de la celebracion del Killa Raymi

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 28/12/15 Fecha fin: 28/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Esta tarea describe el disefio de la pantalla de la Celebracion del Killa Raymi en la
aplicacion movil. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el
IDE Android Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee
Android.

La pantalla de la celebracion del Killa Raymi constara de lo siguiente:
e Titulo de la ventana
e Imagenes representativas slider del Killa Raymi
e Contenido informativo de manera sintetizada de la celebracion del Killa Raymi

- Disefo de la interfaz gréafica de la celebracion del Kayak Raymi

Tabla 49 - Disefio de la interfaz gréfica de la ventana del Kayak Raymi

Tarea

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica de la ventana de la celebracién del Kayak
Raymi

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 29/12/15 Fecha fin: 29/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
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Esta tarea describe el disefio de la pantalla de la Celebracion del Kayak Raymi en la
aplicacion movil. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el
IDE Android Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material Design que provee
Android.
La pantalla de la celebracion del Kayak Raymi constara de lo siguiente:

e Titulo de la ventana

e Imagenes representativas slider del Kayak Raymi

e Contenido informativo de manera sintetizada de la celebracion del Kayak Raymi

- Implementacion de funcionalidad en la app

Tabla 50 - Tarea: Implementacion de funcionalidad en la app

Tarea

NUmero tarea: 6 NUmero historia: 4

Nombre tarea: Implementacion de funcionalidad en la app

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 30/12/15 Fecha fin: 30/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de métodos para entrelazar las diferentes ventanas
creadas al sub menu Celebraciones Ancestrales Kichwas, logrando una carga mas dinamica.

F) Tareas Historia 5: Acerca de

Tabla 51 - Tareas Historia de Usuario 5: Acerca de

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de la interfaz grafica de Acerca de 7 horas
2 Implementacion de funcionalidad en la app 7 horas

14 horas

- Disefo de la interfaz grafica Acerca de

Tabla 52 - Tarea: Disefio de la interfaz grafica de Acerca de

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica Acerca de

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas
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Fecha inicio: 31/12/15 Fecha fin: 31/12/15

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla de los créditos de la aplicacion mdvil. La base
del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el IDE Android Studio.
La pantalla de Acerca de, constara de lo siguiente:
e Titulo de la ventana
e Imagenes representativa de la Universidad Técnica del Norte
e Contenido informativo acerca de los desarrolladores y colaboradores de la
aplicacion movil.

Implementacion de funcionalidad en la app

Tabla 53 - Tarea: Implementacion de funcionalidad en la app

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 5

Nombre tarea: Implementacion de funcionalidad en la app

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 01/01/16 Fecha fin: 01/01/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de métodos para entrelazar la ventana creada al menu
principal de la aplicacion movil, logrando asi una carga méas dinamica.

3.2.4. Planificacién: Iteracion Il
A) Cronograma

Tabla 54 - Cronograma de Iteracion 1l

) ) . Fecha Duracién

Nro. | Historia de usuario )
estimada Semanas | Horas
6 Visualizacién del Modulo | 04/01/2016 a 36 126
Diccionario Kichwa — Inglés 27/01/2016 ’

) e , 28/01/2016 a
7 Visualizacién del Mddulo Clases 17/02/2016 3,0 105

) L, , ; 18/02/2016 a
8 Visualizacion del Modulo Categorias. 09/03/2016 3,0 105
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T ; 10/03/2016 a
9 Visualizacion del Médulo Juegos 25/03/2016 2,4 84
TOTAL 12,0 420

B) Tareas Historia 6: Visualizacion del Modulo Diccionario Kichwa — Inglés

Tabla 55 - Tareas de Historia de Usuario 6: Visualizacion del Médulo Diccionario Kichwa - Inglés

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Creacion del script de la base de datos 7 horas

5 Creacion e ingreso de contenidos para la base de 20 horas

datos

3 Disefio de la interfaz grafica del modulo 7 horas

4 Creacion de clases JAVA 7 horas

5 Implementacion de funcionalidad 35 horas

126 horas

- Creacion del script de la base de datos

Tabla 56 - Tarea: Creacion del script de la base de datos

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Creacion del script de la base de datos

Tipo de tarea : Administracion de base de

Tiempo estimado: 7 horas
datos

Fecha inicio: 04/01/16 Fecha fin: 04/01/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de un script SQL para la creacion de la base datos y
su respectiva tabla. En el cual se guardaran todos los registros del diccionario Kichwa —
Inglés.
- Kichwa_entry: Crea la tabla del diccionario Kichwa — Inglés con sus respectivos
atributos y claves.
- Android_metada: Tabla para identificar el idioma de la base de datos.

- Creacion e ingreso de contenidos para la base de datos

Tabla 57 - Tarea: Creacién e ingreso de contenidos para la base de datos

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Creacion e ingreso de contenidos para la base de datos
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Tipo de tarea : Administracion de base de

datos Tiempo estimado: 70 horas

Fecha inicio: 05/01/16 Fecha fin: 18/01/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la investigacion de todos los vocablos kichwas y sus respectivas
traducciones al inglés (oraciones ejemplos, sindnimos, etc.), para posteriormente
ingresarlos a las tablas de la base de datos.

- Ingreso de contenidos a la base de datos.

- Disefo de la interfaz grafica del médulo

Tabla 58 - Tarea: Disefio de la interfaz gréfica del modulo

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica del médulo

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 19/01/16 Fecha fin: 19/01/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla del Diccionario Kichwa que se almacenara en
un ListView, ademaés de otra pantalla donde se muestran todos los detalles de la traduccion.
La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el IDE Android
Studio, ademaés de la incorporacion de la libreria Material Design que provee Android.
La pantalla del Diccionario Kichwa Inglés, constara de lo siguiente:
- Titulo de la ventana
- Un textview para buscar palabras en kichwa e inglés.
- Dos botones para ejecutar la busqueda que el usuario final desee, puede ser en inglés
o0 kichwa.
- Una lista con las palabras encontradas de acuerdo a la busqueda ejecutada.
La pantalla del Resultado Seleccionado, constara de lo siguiente:
- Titulo de la ventana
- Siete TextView, en el que se detalla: palabra encontrada, traduccion, descripcion,
fonética, ejemplo de oracion en Kichwa 1, ejemplo de oracion en kichwa 2 vy el
ejemplo de oracién en Inglés.
- En el boton de Kichwa, se validara que solamente ingresen palabras con las letras
gue consten en el Alfabeto Kichwa.
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- Creacion de clases JAVA

Tabla 59 - Tarea: Creacién de clases JAVA

Tarea

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Creacion de clases JAVA

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 20/01/16 Fecha fin: 20/01/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la creacion de las clases que permita abrir el diccionario y posteriormente
indicar los detalles de la palabra buscada.

Dictionary.java: Clase principal del mdédulo que se utiliza para conectar con los
métodos de blsqueda que se implemento en las demas clases.
DictionaryCursorAdapter: Es una clase abstracta de la cual se crea un adaptador
personalizado para el manejo de base de datos. Esta clase permite poblar una lista a
través de un cursor. Es decir, el origen de los datos no sera una lista ni un arreglo,
sino un cursor.

i) bindView(): Es el encargado de poblar la lista con los datos del cursor.

j) newView(): Es quién infla cada view de la lista.

KichwaDbAdapter: Es una clase en el que se crea un adaptador con la base de
datos, ademas se implementan los métodos para filtrar las busquedas en el
diccionario.

KichwaDbHelper: Es la clase donde se implementa la creacion y conexion directa
con la base de datos interna SQL.ite.

Dictionary_details: Es la clase donde se implementa el formulario con los detalles
de la palabra traducida.

- Implementacion de la funcionalidad del modulo

Tabla 60 - Tarea: Implementacion de la funcionalidad del modulo

Tarea

NUmero tarea: 5 NUmero historia: 6

Nombre tarea: Implementacion de la funcionalidad del médulo

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 35 horas
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Fecha inicio: 21/01/16 Fecha fin: 27/01/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de los métodos en las clases JAVA para el
funcionamiento dinamico del diccionario kichwa inglés en la aplicacién movil.

C) Tareas Historia 7: Visualizacién del Médulo Clases

Tabla 61 - Tareas Historia de Usuario 7: Visualizacion del Modulo Clases

Numero | Nombre Tiempo estimado
Disefio de la interfaz grafica del menu de
1 . g 14 horas
categorias de las clases.
5 Disefio de la interfaz grafica de las diferentes 35
ventanas de clases.
3 Creacion de clases JAVA 7 horas
4 Implementacion de funcionalidad en la app 49 horas
105 horas
- Disefo de la interfaz gréafica del menu de Clases Bésicas
Tabla 62 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica del ment de categorias de las Clases Basicas.
Tarea
NuUmero tarea: 1 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica del menu de categorias de las Clases.

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 14 horas

Fecha inicio: 28/01/16 Fecha fin: 29/01/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla del modulo Clases. En un TabLayout se
implementara las diferentes clases béasicas del kichwa inglés. En cada fragmento se incluira
informacién multimedia de cada clase seleccionada. La base del disefio es la herramienta
gréfica que viene incorporada en el IDE Android Studio, ademas de la incorporacion de la
libreria Material Design que provee Android.
La pantalla del modulo ‘Clases Bésicas’ constara de lo siguiente:

e Titulo de la ventana

e Un TabLayout con informacion de las diferentes clases a aprender.

e Al hacer clic en un Tab, y se abrira una pantalla con sus respectivos contenidos.
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- Disefio de la interfaz grafica de las diferentes pantallas las ‘Clases

basicas’

Tabla 63 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica de las diferentes pantallas de las clases basicas.

Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica de las diferentes pantallas de las clases basicas.

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 35 horas

Fecha inicio: 01/02/16 Fecha fin: 05//02/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Esta tarea describe el disefio de la pantalla de las diferentes pantallas o fragmentos de las
clases basicas. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en el IDE
Android Studio, ademas de la incorporacién de la libreria Material Design que provee
Android.

Las pantallas de las diferentes ‘Clases Basicas’ constara de lo siguiente:
e Titulo de la ventana
e Una categoria en Kichwa
e Imagen que se relacione a la clase.
e Latraduccion al inglés de la palabra seleccionada

- Creacion de clases JAVA

Tabla 64- Tarea: Creacion de clases JAVA

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Creacion de clases JAVA

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 08/02/16 Fecha fin: 08/02/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la creacion de las clases donde seran implementados el funcionamiento
de las diferentes pantallas de acuerdo a la clase seleccionada.

- Basic_Class: Es la clase java donde se implementa los arrayList de cada clase
basica.
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- AdaptadorCategorias: Clase donde se implementa un adaptador personalizado con
la informacion creada en la clase “Basic_class”. Esta clase permite poblar el
recyclerview.

- TabBasicClassFragment: Es la clase principal del médulo donde se conectan todas
las clases basicas implementadas para la presentacion de éste modulo.

- WelcomeFragment, etc: Es la clase donde se implementa la interfaz de usuario del
recyclerview.

- Implementacion de la funcionalidad del médulo

Tabla 65- Implementacién de la funcionalidad del médulo

Tarea

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 7

Nombre tarea: Implementacion de la funcionalidad del modulo

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 49 horas

Fecha inicio: 09/02/16 Fecha fin: 17/02/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de los métodos en las clases JAVA para el
funcionamiento dinamico del médulo “clases’.

D) Tareas Historia 8: Visualizacion del Modulo Categorias

Tabla 66 - Tareas Historia de Usuario 8: Visualizacion del Modulo Categorias.

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de la interfaz grafica de la pantalla categorias 14 horas
5 Disefio de la interfaz grafica de las diferentes ventanas 35
de clases.
3 Creacion de clases JAVA 7 horas
4 Implementacion de funcionalidad en la app 49 horas
105 horas

- Disefo de la interfaz gréafica de la pantalla Categorias

Tabla 67 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica del modulo categorias

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 8

Nombre tarea: Disefio de la interfaz grafica de la pantalla Categorias.
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Tipo de tarea : Disefio y maquetacion

Tiempo estimado: 14 horas

Fecha inicio: 18/02/16

Fecha fin: 19/02/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla del modulo Clases. En un TabLayout se
implementara las diferentes clases béasicas del kichwa inglés. En cada fragmento se incluira
informacién multimedia de cada clase seleccionada. La base del disefio es la herramienta
gréfica que viene incorporada en el IDE Android Studio, ademas de la incorporacion de la
libreria Material Design que provee Android.
La pantalla del modulo ‘Clases Bésicas’ constara de lo siguiente:

e Titulo de la ventana

e Un TabLayout con informacidn de las diferentes clases a aprender.

e Al hacer clic en un Tab, y se abrira una pantalla con sus respectivos contenidos.

- Disefio de la interfaz grafica de las diferentes pantallas las ‘Clases
bésicas’

Tabla 68 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica de las diferentes pantallas de Categorias.

Tarea

NUmero tarea: 2

NUmero historia: 8

Nombre tarea: Disefio de la interfaz gréafica

de las pantallas de Categorias

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion

Tiempo estimado: 35 horas

Fecha inicio: 22/02/16

Fecha fin: 26/02/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla de las diferentes pantallas o fragmentos del
modulo categorias. La base del disefio es la herramienta grafica que viene incorporada en
el IDE Android Studio, ademés de la incorporacion de la libreria Material Design que
provee Android.
Las pantallas de las diferentes ‘Clases Basicas’ constara de lo siguiente:

e Titulo de la ventana

e Una lista con las categorias en inglés.

e Enlasegunda pantalla se encuentra una lista de palabras en kichwa que se relacionan

con la categoria seleccionada.
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- Creacion de clases JAVA

Tabla 69- Tarea: Creacion de clases JAVA

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 8

Nombre tarea: Creacion de clases JAVA

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 29/02/16 Fecha fin: 29/02/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la creacion de las clases donde seran implementados el funcionamiento
de las diferentes pantallas de acuerdo a la categoria seleccionada.

Categories.java: Clase principal del médulo que se utiliza para conectar con los
métodos de blsqueda de las demas clases.

CategoriesCursorAdapter: Es una clase abstracta de la cual se crea un adaptador
personalizado para el manejo de base de datos. Esta clase permite poblar una lista a
través de un cursor. Es decir, el origen de los datos no sera una lista ni un arreglo,
sino un cursor.

k) bindView(): Es el encargado de poblar la lista con los datos del cursor.

I) newView(): Es quién infla cada view de la lista.

KichwaDbAdapter: Es una clase en el que se crea un adaptador con la base de
datos, ademas se implementan los métodos para filtrar las busquedas en el
diccionario.

KichwaDbHelper: Es la clase donde se implementa la creacion y conexion directa
con la base de datos interna SQL.ite.

ClassesDetails: Es la clase donde se encuentra una lista de palabras de acuerdo a la
categoria seleccionada.

- Implementacion de la funcionalidad del modulo

Tabla 70- Implementacién de la funcionalidad del médulo

Tarea

NUmero tarea: 4 NUmero historia: 8

Nombre tarea: Implementacion de la funcionalidad del médulo

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 49 horas
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Fecha inicio: 01/03/16 Fecha fin: 09/03/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de los métodos en las clases JAVA para el
funcionamiento dinamico del médulo “clases’.

E) Tareas Historia 9: Visualizacion del Médulo Juegos

Tabla 71 - Tareas Historia de Usuario 8: Visualizacion del médulo Juegos

Numero | Nombre Tiempo estimado
1 Disefio de la interfaz grafica del modulo juegos 14 horas
2 Creacion de clases JAVA 7 horas
3 Implementacion de funcionalidad 63 horas
84 horas

- Disefio de la interfaz gréafica del médulo Juegos

Tabla 72 - Tarea: Disefio de la interfaz gréafica del modulo Juegos

Tarea

NUmero tarea: 1 NUmero historia: 9

Nombre tarea: Disefio de la interfaz gréafica del médulo Juegos.

Tipo de tarea : Disefio y maquetacion Tiempo estimado: 14 horas

Fecha inicio: 10/03/16 Fecha fin: 11/03/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe el disefio de la pantalla del juego el Ahorcado en el Médulo Juegos. El
juego es muy simple y consiste en adivinar la palabra correctamente, de no ser asi, la
persona sera ejecutada y perdera. La base del disefio es la herramienta grafica que viene
incorporada en el IDE Android Studio, ademas de la incorporacion de la libreria Material
Design que provee Android.
La pantalla del menu principal del médulo ‘Clases Basicas’ constara de lo siguiente:

e Titulo de la ventana

e Un lista con opciones de Jugar, Ayuda y Salir.

e Al hacer clic en un titulo, se abrird una nueva pantalla con sus respectivos

contenidos.




- Creacion de clases JAVA

Tabla 73 - Tarea: Creacion de clases JAVA
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Tarea

NUmero tarea: 2 NUmero historia: 9

Nombre tarea: Creacion de clases JAVA

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 7 horas

Fecha inicio: 14/03/16 Fecha fin: 14/03/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:

Principal.java: Clase principal del médulo que se utiliza como presentacion del
juego ‘el ahorcado’.

HowTo.java: Clase donde se muestra informacion de ayuda para poder jugar ‘el
ahorcado’.

SPlayer.java: Es la clase donde se implementa los métodos necesarios para el
funcionamiento del juego, tales como mostrar imagen, letras y lista de palabras en
inglés.

InputKeyBoard.java: Clase donde se implementa la interfaz gréfica del teclado.
InputOutput.java: Es la clase donde se implementa el método que permite leer una
palabra en inglés al azar de la lista de palabras predeterminada.

RandomWords: Es la clase en el cual se controla los intentos de jugada.

- Implementacion de la funcionalidad del mddulo

Tabla 74 - Tarea: Implementaciéon de la funcionalidad del médulo

Tarea

NUmero tarea: 3 NUmero historia: 9

Nombre tarea: Implementacion de la funcionalidad del modulo

Tipo de tarea : Programacion Tiempo estimado: 63 horas

Fecha inicio: 15/03/16 Fecha fin: 25/03/16

Programador responsable: Carlos Quilumbaqui

Descripcion:
Esta tarea describe la implementacion de todos los métodos en las clases JAVA descritas
anteriormente para el funcionamiento dindmico del modulo ‘games.
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3.3. FASE DE DISENO
En esta fase se incluye el disefio de la aplicacion, el patron de arquitectura y el diagrama

relacional; los cuales surgen a partir de los requerimientos en las historias de usuario

mencionados anteriormente.

3.3.1. Arquitectura de la aplicacion mévil Android.
Para la implementacion de la presente aplicacion mévil Android se establece como patron

de arquitectura a seguir al MVVC (Modelo Vista Controlador), ya que se trata por separado
los datos, la l6gica del negocio y la vista; cumpliendo de esta manera con los parametros
necesarios para realizar un software de calidad. A continuacion se detalla de manera

sintetizada al patron de arquitectura MVC, capa a capa:

- Modelo: Es la capa donde se trabaja con todos los datos de la aplicacion. Ademas se
gestiona los accesos y la edicion de la informacion.

- Controlador: Capa donde se implementa el cddigo para responder a las acciones
solicitadas de la aplicacion.

- Vista: Presenta las diferentes interfaces graficas a los usuarios finales. En este caso

estan presentadas en cédigo XML.
\ & ) K=l

' 5 ¢
?SQLite )

Modelo “'\(_

Figura 20: Arquitectura MVC de la presente aplicacién Android

Fuente: (Rodriguez, 2012)
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3.3.2. Diagrama Entidad — Relacién
El fin del diagrama Entidad — Relacion es la de mostrar el disefio del esquema de la base

de datos planteadas para ésta aplicacién mavil.

ichva_oniry

= id locale
e
aloss
ehw =
pos narme
ex_kichwa 58q
eX_Xeng
sem
see_also

notes_to_reader

Figura 21: Diagrama Entidad — Relacion

Fuente: Propia

A continuacion se detallard informacion relevante perteneciente a cada tabla creada con

sus respectivos atributos:

- Android_metada: Es una tabla necesaria, donde se ingresa informacion acerca del
idioma de la base de datos.
- Kichwa_entry: Tabla en cuyo contenido se guardara toda la informacion del

diccionario kichwa — inglés: traducciones, ejemplo de oraciones, sinénimos, etc.

3.3.3. Funcionamiento de la aplicacion mavil.
La aplicacion mavil, constara de seis modulos los cuales contienen informacion de la

lengua kichwa. La aplicacion esta desarrollada bajo herramientas Open Source de

distribucion libre con una base de datos interna SQL.ite.

Solamente tendran acceso a la mencionada aplicacion, los dispositivos moviles con el
sistema operativo Android descargandose gratuitamente desde la plataforma Google

Play.
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GETITON

P> Google Play

Tienda de Aplicaciones Google Play

Usuarios Finales

and>30I1>

Dispositivos
Moviles
Android

Figura 22: Funcionalidad de la App

Fuente: Propia

3.3.4. Disefio de la aplicacion movil
El disefio de la aplicacion sera atractiva y de facil uso para el usuario final, contendra

informacidn relevante de la lengua Kichwa Otavalo y sus significados para el usuario de

habla inglesa. Constara de lo siguiente:

e Menu con los seis médulos.

e Diccionario Kichwa Inglés

e Presentacion de la cultura Kichwa y sus celebraciones

e Lista de Categorias y sus respectivos contenidos para el aprendizaje del Kichwa

e Un juego para dinamizar el aprendizaje de la lengua.



Informacién de

Informacion Celebraciones
del Kichwa Kichwas
’ . ’ Juegos
Carga de Pantalla Bus.qu.eda en el
Principal diccionario
'y £ Detalle de palabra
en el diccionario
seleccion de I
clases bdsicas
Detalle de clase

basica seleccionada

Figura 23: Disefio de la App Movil

3.4.

FASE DE PRUEBAS

3.4.1. Prueba lteracion |
- Ingreso a la app movil

Tabla 75 - Prueba: Ingreso a la app movil

Fuente: Propia
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Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Ver informacion de la
Pantalla Principal

Opcion de prueba: Informacién General

Nro. de caso de prueba: 01

Nro. de historia de usuario: 01




97

Nombre de caso de prueba:
Ingreso a la app movil

Descripcion:
Carga y verificacion de la app movil.

Condiciones de ejecucion:
o0 Tener instalada la aplicacion.

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Dentro de la pantalla principal se muestran los enlaces para el acceso a la informacion que
reposan en los diferentes modulos de la app.

Resultado esperado:
La aplicacion inicia con normalidad en el smartphone.

Evaluacién:

Correcto despliegue de la aplicacién movil

% & 9:50

LEARN

about

ichwa

This app is
language for

Figura 24: Prueba de ingreso a la app

Fuente: Propia

- Prueba de visualizacién de médulos

Tabla 76 - Prueba;: Visualizacion de modulos

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar los botones

oara cada médulo Opcion de prueba: Informacion General

Nro. de caso de prueba: 02 Nro. de historia de usuario: 02

Nombre de caso de prueba:
Visualizacién de médulos
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Descripcion:
Carga de imagen y botones que enlazan a los diferentes modulos.

Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada la correctamente la aplicacion.

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion se puede seleccionar el modulo deseado para continuar con el
aprendizaje del Kichwa.

Resultado esperado:
Se muestra de manera ordenada los botones que dirigiran a los diferentes modulos de la
aplicacion movil

Evaluacion:
Correcto despliegue de la pantalla principal de la aplicacién movil

1 Home

Hestory

I3 Ancestral Celebrations
'-,-_l—' Basic Classes

\u Categories

? About
This app is 3
language for En

Figura 25: Prueba de visualizacion de los médulos en la app
Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion del Modulo Historia de la Lengua Kichwa

Tabla 77 - Prueba: Visualizacion del médulo de la Historia de la Lengua Kichwa

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar el mena del

Modulo Historia del Kichwa Opcion de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 03 Nro. de historia de usuario: 03

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion del Médulo de la Historia de la Lengua Kichwa

Descripcion:
Al seleccionar el Boton History, se despliega una lista con las diferentes etapas por las que
la Lengua Kichwa ha evolucionado.
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Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada la correctamente la aplicacion.
o0 Seleccionar el botén History

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el botdn History.

Resultado esperado:
Se muestra en una lista de manera cronologica las etapas a lo largo de la historia por las
que la lengua Kichwa Otavalo ha evolucionado

Evaluacion:
Correcto despliegue del mena Historia de la Lengua Kichwa

Origen do la _
Documen

Figura 26: Prueba de visualizacién del mddulo de la Historia de la Lengua Kichwa
Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion de una etapa de la historia de la lengua Kichwa

Tabla 78 - Prueba: Visualizacién de una etapa de la historia de la lengua Kichwa

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar una etapa de la

Historia de la Lengua Kichwa Opcion de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 04 Nro. de historia de usuario: 03

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion de una etapa de la historia de la lengua Kichwa

Descripcion:
Al seleccionar una etapa de la Historia de la Lengua Kichwa, obtendremos informacion
sobre ésta.

Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada la correctamente la aplicacion.
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0 Seleccionar el boton History

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el boton History y elegir cualquier
etapa de la historia de la lengua Kichwa

Resultado esperado:
Se muestra informacion relevante de la historia de la lengua Kichwa. Constara de
iméagenes y una descripcion sintetizada sobre ésta.

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacion

THE QUECHUA THE K WA IN THE PRESENT OF

BEFORE THE THE \DOR LANGLIAGE

The Language Kichwa Otavalo History

Figura 27: Prueba de visualizacion de una etapa de la historia de la lengua Kichwa
Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion del médulo de celebraciones Ancestrales Kichwas

Tabla 79 - Prueba: Visualizacién del modulo de las celebraciones del pueblo Kichwa

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar el mena del

, ) ) ion r : Dat
Maodulo de Celebraciones Kichwas Opcion de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 05 Nro. de historia de usuario: 04

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion del modulo de celebraciones Kichwas

Descripcion:
Al seleccionar el Boton ‘Kichwas Partys’, se despliega una lista con las distintas
celebraciones ancestrales del Pueblo Kichwa

Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada la correctamente la aplicacion.
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0 Seleccionar la opcion ‘Ancestral Celebration’

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el boton ‘Kichwa Parties’ y elegir
cualquier celebracion ancestral.

Resultado esperado:
Se muestra una lista con las cuatro principales celebraciones ancestrales del Pueblo
Kichwa.

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacion

KAPAK
RAYMI|

INTY RAYMI KILLA RAYMI

Pawlar Ravmi

Figura 28: Prueba de visualizacion del mddulo de las celebraciones del pueblo Kichwa
Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion de una celebracion del pueblo Kichwa

Tabla 80 - Prueba: Visualizacion de una celebracion del Pueblo Kichwa

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar una etapa de la

Historia de la Lengua Kichwa Opcion de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 06 Nro. de historia de usuario: 04

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion de una celebracion del Pueblo Kichwa

Descripcion:
Al seleccionar una celebracion del pueblo Kichwa, obtendremos informacion e imagenes
sobre ésta.

Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada la correctamente la aplicacion.
o0 Seleccionar el boton ‘Kichwa Parties’

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacién, posteriormente seleccionar el boton ‘Kichwa parties’ y elegir
cualquier celebracion del Pueblo Kichwa

Resultado esperado:
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Se muestra informacion relevante de una celebracion del pueblo Kichwa. Constara de
iméagenes y una descripcion sintetizada sobre ésta.

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacién

KAPAK

INTY RAYMI KILLA RAYMI

RAYMI

Pawkar Raymi

Feast of 'MUSHUK NINA' (New Fire) ar art of
new indigenous year. Festivities commemorating time of
flowering and time to start testing the tender fruit crep, and
also there are a number of ritualidades accompanied by
water and flowers called TUMARINA."

o
IS

Figura 29: Prueba de visualizacion de una celebracion del Pueblo Kichwa
Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion del modulo Acerca de

Tabla 81 - Prueba: Visualizacion del Médulo Acerca de

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar el modulo

Opcidén de prueba: Datos
Acerca de P P

Nro. de caso de prueba: 07 Nro. de historia de usuario: 05

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion del modulo Acerca de

Descripcion:
Al seleccionar el botdn Acerca de, mostrara la informacion y una imagen acerca de los
desarrolladores de la presente aplicacion movil

Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada la correctamente la aplicacion.
o0 Seleccionar el boton ‘About’

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el botén ‘About’.
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Resultado esperado:
Se muestra los creditos respectivos de los desarrolladores de la presentacion aplicacion.

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacién

Universidad Técnica del

Carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales

Carlos Edison Quilumbaqui Santacruz

o () =
Figura 30: Prueba de visualizacion del modulo Acerca de
Fuente: Propia

3.4.2. Pruebas Iteracion Il
- Prueba de visualizacion del moédulo Diccionario Kichwa — Inglés

Tabla 82 - Prueba: Visualizacién del médulo Diccionario Kichwa Inglés

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar el modulo

Diccionario Kichwa Inglés Opcion de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 08 Nro. de historia de usuario: 06

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion del médulo Diccionario Kichwa — Inglés

Descripcion:
Al seleccionar el Boton “Dictionary’, mostrara una ventana con un campo de texto para
filtrar las basquedas deseadas tanto en kichwa como en el inglés.

Condiciones de ejecucion:

o Tener instalada la correctamente la aplicacion.

o Seleccionar el botdn “Dictionary’

0 Recordar que el alfabeto Kichwa solamente consta de 15 consonantes y 3 vocales.
VOCALES: (3) a,i,u. CONSONANTES: (15) ch, h, k, I, Il, m, n, ii, p, r, s, sh, t, w, y

Datos de entrada:
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Ingresar las iniciales o la palabra que desea conocer tanto en kichwa como en ingleés.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el boton ‘Dictionary’ y escribir el filtro
deseado para su busqueda en la base de datos

Resultado esperado:
Se muestra en una lista todas las palabras encontradas de acuerdo a la busqueda realizada

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacion

nter the word o search Enter the word to search: mashi T the word to s run
Q Q Q Q Q Q
a mashi a run
friend, mate kallpana
[ runner
kallpak

Figura 31: Prueba de visualizacion del médulo Diccionario Kichwa Inglés

Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion en detalles del modulo Diccionario Kichwa — Inglés

Tabla 83 - Prueba: Visualizacion en detalle del médulo Diccionario Kichwa Inglés

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar el detalle de la

busqueda en el diccionario Kichwa Inglés Opcion de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 09 Nro. de historia de usuario: 06

Nombre de caso de prueba:
Visualizacién en detalle del médulo Diccionario Kichwa — Inglés

Descripcion:

Luego de realizar una badsqueda en Kichwa o inglés, mostrara una lista ordenada de los
resultados encontrados. Seleccionar el resultado correcto y mostrard detalladamente la
traduccion, oracion de ejemplo, sindnimo, etc., de la palabra buscada.

Condiciones de ejecucion:

o Tener instalada la correctamente la aplicacion.

o Seleccionar el botdn “Dictionary’

0 Recordar que el alfabeto Kichwa solamente consta de VOCALES: (3) a,i,u.
CONSONANTES: (15) ch, h, k, I, I, m, n, /i, p, 1, s, sh, t, w, y
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o Seleccionar el resultado correcto

Datos de entrada:
Ingresar las iniciales o la palabra que desea conocer tanto en kichwa como en ingleés.

Pasos de ejecucion:
Elegir el resultado que més le convenga para luego ver su traduccion, ejemplos, etc.

Resultado esperado:
Se muestra en una lista la palabra, traduccion en kichwa e inglés, sinénimo, etc.

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacion

kallpana

o English Word;
friend, mate run
honel Phonetics
[mashi] [kalpana]
English Description English Description
friend, mate (a form of address) o run

{ichwa Sentence: Kichwa Sentence

: Kallpanakunapi kallpanaka allipachami
English Sentence kan runakunapak.

How are you my friend?
z Running marathons is healthy for people.

; Gehvia Sentence 2
Imanalla mashi. NIGY

Kallpana-kuna-pi kallpa-na-ka allipacha
mi ka-n runa-kuna-pak.

Figura 32: Prueba de visualizacion en detalle del médulo Diccionario Kichwa Inglés

Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion del modulo Clases Basicas

Tabla 84 - Prueba: Visualizacion del moédulo Clases Béasicas

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar el modulo de

L. Opcidén de prueba: Datos
Clases Basicas b b

Nro. de caso de prueba: 10 Nro. de historia de usuario: 07

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion del modulo de Clases Basicas

Descripcion:

Se mostrara diferentes clases basicas, cada una de éstas contendra una imagen
representativa, la palabra kichwa y su respectiva traduccion al inglés para hacer dindmica
el aprendizaje de esta lengua nativa.

Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada la correctamente la aplicacion.
0 Seleccionar el boton ‘Basic Class’
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Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el boton ‘Basic Class’.

Resultado esperado:
Se muestra una lista con las distintas categorias de clases basicas a aprender.

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacion

HOW ARE YOLI? s WELCOME!

Figura 33: Prueba de visualizacion del Médulo Clases Basicas
Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion de una categoria

Tabla 85 - Prueba: Visualizacién de una categoria

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar una categoria | Opcion de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 11 Nro. de historia de usuario: 08

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion de una categoria en el médulo de Categoria

Descripcion:
Mostrard con una imagen representativa la palabra kichwa y su respectiva traduccion al
inglés para hacer dindmica el aprendizaje de esta lengua nativa.

Condiciones de ejecucion:

o Tener instalada la correctamente la aplicacion.
0 Seleccionar el botén “‘Categories/Classes’, y
0 Seleccionar una categoria de clase béasica

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el boton ‘Basic Class’. En la lista de
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categorias elegir la que se desee y empezar con el aprendizaje del Kichwa

Resultado esperado:
Se muestra en una ventana, informacion e imagen de una clase para aprender el Kichwa.

Evaluacion:
Correcto despliegue de informacién

NULL [ chillay
Wednesday
agriculture a inti puncha
Sunday
ailment achaska
Friday
calendar [ awkarik
Tuesday
dar, day <& [ kullka
Thursday
o [ awaki
Monday
o [ wacha
cooking
Irc
dance
disease

Figura 34: Prueba de visualizacion del moédulo categorias

Fuente: Propia

- Prueba de visualizacion del médulo Juegos

Tabla 86 - Prueba: Visualizacién del Médulo Juegos

Prueba de aceptacion

Caso de prueba: Visualizar el médulo de

Juegos Opcidn de prueba: Datos

Nro. de caso de prueba: 12 Nro. de historia de usuario: 08

Nombre de caso de prueba:
Visualizacion del modulo Juegos

Descripcion:
Al seleccionar el Boton ‘Games, se despliega un juego interactivo para hacer mas
dinamico e interesante el aprendizaje del Kichwa

Condiciones de ejecucion:
o Tener instalada correctamente la aplicacion.
o0 Seleccionar el botén ‘Games’

Datos de entrada:
No existen datos de entrada.

Pasos de ejecucion:
Iniciada la aplicacion, posteriormente seleccionar el boton ‘Games’.

Resultado esperado:
Se carga un juego interactivo para aprender dindmicamente la lengua Kichwa.

Evaluacion:




108

Correcto despliegue de informacion

HangMan Game

Play
Help

Exit

VERY GOOD...
YOU WINH!

Figura 35: Prueba de visualizacion del mddulo Juegos

About the game.

This is the classic word game Hangman. Guess
the correct word befare you run out of
opportunities and get executioner. Discover new
woeds, develop your vocabulary Kichwa and have
lats of fun. This game has enough words so that
you can play during the weekend.

NOTE: Guide yourself by the words of the list

H you ve won, click on the image to
eontinwe playing

Hyou have lost, click once to see the
word. Press again 1o continue playing.

Fuente: Propia

kuyt_a

Q RTYUIOP
ASD G JK
ZXCVBNM
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y ANALISIS DE
IMPACTO.

En el presente capitulo se incluyen las conclusiones y recomendaciones que se plantean
al desarrollar la aplicacion mévil Android. Ademas se hace un andlisis de los diferentes

impactos que genera esta app.

Conclusiones
La utilizacion de herramientas libres para la implementacion de ésta aplicacion movil

provee de muchas ventajas, entre las cuales podemos citar que: reduce el costo en
compra y uso de licencias, la redistribucion ilimitada de la herramienta, amplia
informacidn en la Web, alta calidad de software al igual que el privativo.

El auge de los smartphones en la actualidad hace que los desarrolladores JAVA se
inclinen por la programacion movil, especificamente Android ya que es el sistema
operativo lider en el mercado mundial y también debido a su semejanza. Ademas existe
numerosos Yy grandes colectivos de desarrolladores que ayudan a generar conocimiento.
Existen un sinnumero de aplicaciones moviles Android, tales como: comercio
electronico, educacion, turismo, gastronomia, ocio, diversion, cultura, empresarial,
gubernamental, etc., promoviendo facilidades a los usuarios en diversas areas y
especificamente en movilidad.

Las aplicaciones Android nativas poseen importantes ventajas, como: rapidas
respuestas, optimo aprovechamiento del hardware del dispositivo, puede utilizarse sin
conexion a Internet y visibilidad en Google Play. Pero su desventaja principal es que
solo funciona para el sistema operativo Android, es decir no es multiplataforma.
SQLite es un gestor de base de datos para pequefias cantidades de informacion, no se

puede utilizar para almacenar cantidades grandes de archivos multimedia, es decir
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imagenes, audios y videos. Pero en el caso de esta aplicacién mévil Android, el gestor
SQLite es suficiente.

La metodologia agil de desarrollo (XP) Extreme Programming, permite a los
desarrolladores en periodos cortos de tiempo crear software de calidad, trabajando
conjuntamente con el cliente para satisfacer sus necesidades.

Actualmente no existe aplicaciones moviles que promuevan la practica y ensefianza de
la Lengua Kichwa Otavalo especificamente dirigida a la sociedad de habla inglesa, es

por esta razon el desarrollo del KichwaApp.

Recomendaciones
Para el desarrollo de aplicaciones nativas Android se debe tener conocimientos de

manera media en el lenguaje de programacion JAVA, debido a su alto grado de
semejanza.

Puede hacerse el uso de otros IDE’s de desarrollo como Eclipse, IntelliJ Idea, etc., en
la rama de JAVA; como también Visual Studio o AIDE- IDE for Android Java C++ en
la linea de .Net o C++ respectivamente. Todas estas herramientas encaminadas al
desarrollo de aplicaciones Android nativas.

Con la herramienta de Android Studio IDE no se alcanza a disefiar pantallas/layouts
que sean agradables al usuario, pues tiene limitadas caracteristicas en este aspecto,
como por ejemplo: temas, tipografia y sombras predeterminadas; por lo que se
recomienda afadir otros frameworks de disefio.

Si se desea desarrollar aplicaciones nativas Android donde se incluya archivos
multimedia en su base de datos, es recomendable utilizar un gestor de base de datos
mas potente que exista en el mercado, por ejemplo: PostgreSQL o MySQL por citar.
Utilizar metodologias agiles para el desarrollo de aplicaciones moviles, ya que libera
de cuantiosa documentacidn innecesaria y ayuda a enfocarse en los requerimientos del

cliente.
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- Realizar mejoras en los contenidos de la aplicacion movil, como por ejemplo en la parte

de clases basicas afiadiendo mas fases de aprendizaje y subiendo la dificultad.

4.3. Analisis de Impacto
A traveés del desarrollo de la aplicacion movil KichwaApp, se hara un anélisis de impacto

de cdmo afecta la misma en distintas areas concretas, esto con el fin de determinar si el

proyecto influye de manera positiva o negativa en la sociedad, ambiente, etc.

Para una mejor interpretacion y apreciacion de los diferentes impactos que el proyecto
entable sobre el medio en el que se ejecutard, se hard uso de una matriz de impactos para
cada una de las areas y sus elementos de analisis. Las areas a realizar el andlisis son:
productivo, educativo, econémico, humano, de innovacién, social, cultural, turistico y

ambiental.

A continuacion se detalla en una tabla los niveles de rango positivo y negativo en las que

se va a regir cada una de las areas establecidas para el analisis.

Tabla 87 - Niveles de impacto

Rango | Nivel de Impacto
-3 Alto negativo.
-2 Medio negativo.
-1 Bajo negativo.
0 No hay impacto.
1 Bajo positivo.
2 Medio positivo.
3 Alto positivo.
Para el célculo de la valoracion de los impactos de aplicara la siguiente formula:

X Nivel de Impacto

Nivel de Impacto = .
Nro de Indicadores

4.3.1. Impacto productivo

Tabla 88 - Impacto productivo

Indicado ' Impacto |-3 |-2 [-1 [0 [1 [2 [3 |Total
Desarrollo del aplicativo
Tiempo de desarrollo o X | 1
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Uso de metodologia 3
Implementar funcionalidades X 2
Uso de arquitectura de desarrollo X 2
Utilizacion del aplicativo
Tiempo de trabajo 3
Presentacion de resultados 3
Facilidad de manejo X 2
TOTAL 6 16
Total de impacto productivo: 16/7
Valor total de impacto productivo: 2,29
Nivel de impacto productivo: Medio positivo
4.3.2. Impacto econémico
Tabla 89 - Impacto econémico
Indicado i Impacto |-3 [-2 [-1 [0 | 2
Desarrollo del aplicativo
Costo de comercializacion X 0
Costo de desarrollo 1
Costo de equipos X 0
Utilizacion del aplicativo
Reduccion de uso de papel X 2
Reduccion de soporte técnico 3
TOTAL 0 2 6
Total de impacto econdémico: 6/5
Valor total de impacto econémico: 1,2
Nivel de impacto econdmico: Bajo positivo
4.3.3. Impacto educativo
Tabla 90 - Impacto educativo
Indicado i Impacto | -3 [-2 [-1 |0 E
Desarrollo del aplicativo
Generacion de conocimiento X 2
Transferencia de tecnologia X 2
Mejoramiento de los niveles de X 2
conocimiento
Utilizacion del aplicativo
Aplicacion de conocimientos en el X 2
aplicativo
TOTAL 8 8
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Total de impacto educativo: 8/4
Valor total de impacto educativo: 2,0

Nivel de impacto educativo: Medio positivo

4.3.4. Impacto humano

Tabla 91 - Impacto humano

Indicado i Impacto | -3 |[-2 [-1 [0 |1 [2 |3 |Total
Desarrollo del aplicativo

Aceptacion de la herramienta X 3

Equipo de trabajo X 3
Utilizacion del aplicativo

Aceptacion del aplicativo X 2

Uso del aplicativo X 3

TOTAL 2 |9 11

Total de impacto humano: 11/4
Valor total de impacto humano: 2,75

Nivel de impacto humano: Alto positivo

4.3.5. Impacto de innovacion

Tabla 92 - Impacto de innovacién

Indicado ' Impacto |-3 |-2 [-1 [0 [1 [2 [3 |Total
Desarrollo del aplicativo

Aplicar herramientas nuevas X 3

Uso de estandares X 2

Usar técnicas de programacion X 2

Reutilizar codigo X 3
Utilizacion del aplicativo

Utilizar en dispositivos Android X 3

Utilizar en otros dispositivos X 0

TOTAL 0 4 9 13

Total de impacto de innovacion: 13/6
Valor total de impacto de innovacion: 2,17

Nivel de impacto de innovacion: Medio positivo

4.3.6. Impacto social

Tabla 93 - Impacto social

Indicado i Impacto |-3 [-2 [-1 [0 [1 [2 [3 |Total
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Utilizacion del aplicativo

Generacion de empleo

Incentivo al consumo de la
aplicacion

Mejoramiento de calidad de vida

TOTAL

Total de impacto social: 5/3
Valor total de impacto social: 1,67

Nivel de impacto social: Medio positivo

4.3.7. Impacto cultural

Tabla 94 - Impacto cultural

Indicado ' Impacto |-3 |[-2 [-1 |0

\ 1

E

E

| Total

Utilizacion del aplicativo

Generacion de conocimiento
cultural

X

Internacionalizacion de la Lengua
Kichwa

X

TOTAL

Total de impacto cultural: 6/2
Valor total de impacto cultural: 3,0

Nivel de impacto cultural: Alto positivo

4.3.8. Impacto turistico

Tabla 95 - Impacto turistico

Indicado ' Impacto | -3 [-2 [-1 |0

E

E

E

| Total

Utilizacion del aplicativo

Potenciar el turismo del pueblo
kichwa Otavalo

X

Permanencia de visitantes en la
zona

TOTAL

Total de impacto turistico: 3/2
Valor total de impacto turistico: 1,5

Nivel de impacto turistico: Medio positivo
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Impacto ambiental
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Indicado

Impacto |-3 |[-2 [-1 |0

\ 1

E

E

| Total

Utilizacion del aplicativo

Impacto al agua

X

Impacto al suelo

X

Mayor conciencia ambiental a la

pacha mama

TOTAL

Total de impacto cultural: 1/3

Valor total de impacto cultural: 0,33

Nivel de impacto cultural: No hay impacto

4.3.10. Impacto general del proyecto

Tabla 97 - Impacto General

Indicado

Impacto | -3 [-2 [-1 |0

E

E

E

| Total

Impacto productivo

Impacto econémico

Impacto educativo

Impacto humano

Impacto de innovacion

Impacto social

Impacto cultural

Impacto turistico

Impacto ambiental

OINWINDNWN DN

TOTAL

10

[EEN
\‘

Total de impacto general: 17/9

Valor total de impacto general: 1,89

Nivel de impacto general: Medio positivo
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45. Anexos

ANEXO 1: PROYECTO EJECUTABLE
Archivo digital en formato APK (Ejecutable) y codigo fuente del proyecto, se encuentra

en el CD.

ANEXO 2: MANUAL DE USUARIO

Archivo digital en formato DOCX (Microsoft Word) y PDF, se encuentra en el CD.

ANEXO 3: MANUAL TECNICO.

Archivo digital en formato DOCX (Microsoft Word) y PDF, se encuentra en el CD.
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