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Resumen

En los ultimos afos, el interés por aprender un nuevo idioma ha aumentado
considerablemente. El proyecto propuesto en este documento se pretende aportar
una herramienta que asista al aprendizaje de idiomas de una manera organica,
moderna y con tecnologia actual. De esta manera, se consigue promover el
aprendizaje de idiomas, asi como se sugiere un modelo de negocio factible y con
potencial de éxito.

Para realizar esta idea se ha desarrollado una aplicacion moévil que usando la
camara del propio dispositivo permite interactuar con el idioma objetivo en un
entorno real. El usuario puede capturar la informacion idiomatica de su interés con el
simple acto de sacar una fotografia. Dicha imagen sera analizada tanto en tiempo
real como tras la propia accién fotografica, extrayendo el texto de la imagen,
guardandolo en conjunto con la propia fotografia como su traduccion en un formato
cémodo y consultable por el usuario.

Ademas, se presenta un sistema de recompensas y rangos, que motivan al usuario
a seguir aprendiendo siguiendo el concepto de la gamificacion. El usuario gana
puntos de experiencia por cada palabra o frase que introduzca subiendo de nivel
cuando alcance cierto numero explicado en el apartado gamificacién. Segun sube
de nivel, desbloquea logros consistiendo en fotografias de lugares icénicos del pais
donde se hable el idioma objetivo. Adicionalmente, tras alcanzar determinados
niveles subira de rango, siendo dichos rangos tematicos segun su meta idiomatica.
En el apartado numero cinco se demuestra la viabilidad econdémica y el potencial del
proyecto tanto a corto como a largo plazo. El mismo tiene un retorno de inversion a
los siete meses para su version inicial. A partir de este punto los ingresos siempre
superaran los gastos y se comienza con el desarrollo ampliado del mismo. En esta
fase el proyecto pasara por ciclos de desarrollo y mejora como un servicio sin fecha
limite.

Palabras clave: Android, idiomas, ensefianza, aprendizaje, Gamificado, inmersion
linguistica, organico, actual.



Abstract

In recent years, the interest in learning a new language has increased considerably.
The project proposed in this document aims to provide a tool that assists language
learning in an organic, modern, and up-to-date manner. In this way, it promotes
language learning while suggesting a feasible and potentially successful business
model.

To realize this idea, a mobile application has been developed that uses the device's
camera to interact with the target language in a real environment. Users can capture
language-related information of their interest simply by taking a photograph. The
image is analyzed in real time and after the photograph is taken, extracting the text
from the image. This text is then saved together with the photograph as its
translation, in a convenient and searchable format for the user.

Additionally, a reward and ranking system is introduced to motivate users to continue
learning, following the concept of gamification. Users earn experience points for
each word or phrase they input, leveling up when they reach a certain number
explained in the gamification section. As they level up, they unlock achievements
consisting of photographs of iconic places from the country where the target
language is spoken. Furthermore, after reaching certain levels, they advance in
ranks, with each rank being themed according to their language learning goal.

In section five, the economic feasibility and potential of the project are demonstrated,
both in the short and long term. The project has a return on investment within seven
months for its initial version. From this point onward, the revenue will always exceed
the expenses, and the project will enter an expanded development phase. In this
phase, the project will go through cycles of development and improvement as an
ongoing service without a deadline.

Keywords: Android, languages, learning, teaching, gamification, immersion
learning, organic, up to date.
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1. Introduccion

El objetivo principal de este proyecto es el estudio y creacién de un prototipo
mediante el uso de técnicas de realidad aumentada, gamificacion y aprendizaje por
repeticion espaciada, entre otras, para agilizar el aprendizaje de un idioma. La idea
es generar una aplicacion Android' que usando la realidad aumentada asista al
estudiante en su aprendizaje de una manera organica, a través de entornos
familiares para el mismo. Se planea gamificar? dicha aplicacion de manera que el
usuario tenga un incentivo para seguir aprendiendo empleando este sistema. Se
propone como una ayuda adicional en el aprendizaje del idioma y no como el unico
método a utilizar. Esta aplicacion estaria centrada principalmente en las primeras
fases del aprendizaje, cuando el estudiante aun esta familiarizandose con el
vocabulario del dia a dia. Adicionalmente, puede ser atractivo para un usuario mas
avanzado a la hora de aprender palabras de un dominio mas particular basado en
conceptos materiales.

1.1 Definicion del problema

El nivel de inglés en particular y de idiomas en general en Espaia sigue a la cola del
resto de paises europeos.

Espafia sigue a la cola de Europa en el dominio del inglés

(Ranking EF EPI 2018)

indice
T4

72

Nivel de inglés Fuente: EF, www.epdata.es

Figura 1.1: Inglés en Espafia[1]

' Android: es un sistema operativo moévil basado en el nicleo Linux y otros software de codigo
abierto. Fue disefiado para dispositivos moviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes,
tabletas, relojes inteligentes, Wear OS, automdviles con otros sistemas a través de Android Auto, al
igual los automdviles con el sistema Android Automotive y televisores Android TV.

2 Gamificacion: uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en actividades
no necesariamente recreativas con el fin de potenciar la motivacién, asi como de reforzar la conducta
para solucionar un problema, mejorar la productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje y
evaluar a individuos concretos.



Pese a esto, los métodos de ensefianza de idiomas apenas han progresado en los

ultimos anos en entornos tradicionales como escuelas y academias. Sin embargo,
gracias a internet los estudiantes tienen acceso a un numero abrumador de recursos
y metodologias. Muchas de ellas no estan basadas en estudios probados o son
directamente ineficaces. Por ejemplo, tal y como muestra este estudio del
“‘Canadian Center of Science and Education”, la ensefanza del inglés en
universidades es altamente ineficiente.

Able to understand Able to understand Unable to

Listening Able to understand

teachers” English simple English understand teachers” English lectures

conversations English

67% (195 students) 8% (23 students) 22% (65 students) 3% (10 students)
Speaking Able to express one’s  Able to have simple Able to answer Unable to speak

ideas logically and daily conversations  questions in english english

clearly in the classroom

0% (0 students) 17% (51 students) 53% (154 students) 30% (88 students)
Everyday Able to have such Usually unable to Occasionally able to Unable to have
conversations  with conversations have such have such everyday
foreigners smoothly conversations conversations conversations  with

foreigners

0% (0 students) 7% (21 students) 35% (102 students) 58% (170 students)
Reading Unable to understand Able to  read Able to read simple Able to  read

English reading English newspapers English readings English articles of

without teachers” and magazines general topics

help

14% (41 students) 2% (5 students) 59% (17 students) 25% (73 students)
Writing Able to write English  Able to  write Able to write guided Unable to write

summaries of general everyday practical compositions with English essays

English articles writings great efforts independently

3%(9 students) 7% (21 students) 68% (199 students) 22% (64 students)
Translation (the Able to translate the Able to translate Able to translate half Unable to translate
ability to translate entire passage most of passages of the passage independently
passages casicr than 2% (7 students) 45% (131 students)  25% (74 students) 28% (81 students)
articles in College

English textbooks)

Figura 1.2: Inglés en universidades[2]

Por tanto, para abarcar este problema se propone una herramienta que ayude al
aprendizaje por inmersion, el cual esta basado en la “input hypothesis”5). Dicha
hipétesis dice que las personas aprendemos idiomas de una unica manera y es tras
entender un mensaje, es decir, tras asociar un sonido o conjunto de sonidos a un
significado. Se desarrollara mas en el apartado de justificacion.

La motivacién de este proyecto es aportar un conjunto de herramientas nuevas que
usando tecnologias actuales asistan de manera natural y comoda en el aprendizaje
de idiomas. No pretende ser una aplicacién a utilizar de manera unica e
independiente, sino en conjunto a unas ideas eficaces de aprendizaje.



1.2 Justificacion

Este proyecto estd basado en la mencionada anteriormente hipoétesis, la cual a
pesar de ser la mas natural, no es la mas intuitiva. Con fines aclaratorios para la
motivacion de este proyecto, procedo a explicar brevemente dicha hipotesis. Es
natural pensar que si vivimos en el pais en que se habla un idioma por exposicion al
mismo acabamos aprendiendo dicho lenguaje. Es por ello que siempre se
recomienda vivir o visitar un pais de habla inglesa para aprender inglés. Ahora bien,
si observamos que es lo que pasa en esa situacion, nos damos cuenta de que
estamos aprendiendo por exposicion a mensajes que entendemos gracias al
contexto. Por ejemplo, alguien sefiala una manzana y dice “la manzana cuesta
1,50”. Al encontrarnos en esta situacion o una similar de manera constante, llegara
el momento “aja” en que nos damos cuenta de que ese objeto se llama manzana en
espanol. Esto es lo que la hipdtesis llama “comprehensible input” y es el fundamento
de un aprendizaje eficaz y natural de un idioma. Por consiguiente, basado en este
concepto, se decide desarrollar una aplicacion que consiga mediante un entorno
real generar este fendmeno de aprendizaje.
Resumiendo mediante las siguientes maneras se pretende apoyar el estudio:
e Usando la realidad aumentada para identificar textos presentes en la vida real
y a partir de ellos generar flashcards®(parte fundamental del sistema de
repeticion espaciada (SRS*) en que se basa la teoria)
e Teniendo una lista de las palabras aprendidas, asi como un sistema de
flashcards
e Ofreciendo un sistema de recompensas para incentivar el uso de la
aplicacion y, por tanto, el aprendizaje

3 Flashcards: son tarjetas que contienen palabras, imagenes, simbolos o nimeros en uno o ambos
lados y se usan para adquirir conocimientos al memorizar su contenido mediante el repaso espaciado
del conjunto de tarjetas

4 SRS: Spaced repetition is an evidence-based learning technique that is usually performed with
flashcards. Newly introduced and more difficult flashcards are shown more frequently, while older and
less difficult flashcards are shown less frequently in order to exploit the psychological spacing effect.
The use of spaced repetition has been proven to increase the rate of learning.

10



1.3 Tendencias de mercado

La tendencia actual del mercado de aprendizaje de idiomas se observa en alza. Se
prevé un aumento de cara al 2026 de casi 30 mil millones de ddlares y los grandes
contribuyentes a este fendmeno son apps o servicios como Busuu® o Duolingo®. El
mayor crecimiento se presenta en la region Asia-Pacifica(APAC)” de un 45% siendo
un factor de extrema importancia la flexibilidad y el coste-beneficio del aprendizaje
en linea. Teniendo en cuenta estos datos, la idea que se presenta en este proyecto
final de grado, observa una gran oportunidad en el mercado actual por varias
razones:

1. Cumpliendo con los criterios de flexibilidad, coste-beneficio y prestando el
servicio online

2. Posibilidad de aprendizaje de idiomas de la region APAC, como el japonés.

3. Perteneciendo a la misma categoria que los principales beneficiarios de esta
tendencia, es decir, siendo una aplicacion movil.

GLOBAL ONLINE LANGUAGE LEARNING MARKET 2022-2026

Growth difference

-

CAGR of [2021-2026) (Bege yeaor - Fnal year) The marketis One of the key drivers
FRAGMENMNTED of the market will be the
* W withsevera cost benefits an
29 96 H o h | Q benefi d
_[I'! 18.77% billion BEE avers occupying flexibility of online
021 2026 the market share language learning

Base Year  Final Year

. Key Players 45% Market Segmentation By
- i : v ¥ Product

Babbel GmbH S 2" of the growth will  Coursss

Benesse Holdings Inc. ! originate from
Busuu L. i APAC

* Solutions

* Apps

Cengage Leaming Inc.

Duclinge Inc.

17000+ Repors covering niche topics, Read them at Ftechnavio

Figura 1.3: Mercado de idiomas[3]

5 Busuu: es una aplicacion y comunidad en linea que permite el aprendizaje de idiomas desde cero o
el refuerzo de las capacidades linglisticas.

® Duolingo: es una plataforma web creada por el guatemalteco Luis Von Ahn en Estados Unidos
destinada al aprendizaje gratuito de idiomas y a la certificacion del nivel de inglés

" APAC: es la parte del mundo que se encuentra dentro o cerca del océano Pacifico occidental. La
region varia de tamafio, dependiendo del contexto, pero por lo general incluye gran parte de Asia
Oriental, el Sudeste Asiatico y Oceania.
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1.4 Estado actual y competencia

El sistema propuesto de aprendizaje de idiomas, se basa en la ya mencionada
“input hypothesis” del conocido linglista Stephen Krashen® y en el aprendizaje por
repeticion espaciada o SRS, técnica adaptada por muchos especialistas en la
memorizacion.

La mayor parte del mercado actual respecto al aprendizaje de idiomas esta dividido
en dos grandes ramas: la rama académica y la rama “de la vida real”. Existen tanto
aplicaciones que ensefan y preparan para la superacién de un examen, como las
que tienen como atractivo su facilidad de uso y su ensefianza del lenguaje cotidiano
y comun.

Uno de los programas para moviles mas conocido es Duolingo, el cual gamifica el
aprendizaje mediante niveles y cae dentro de esta segunda categoria. Sin embargo,
muchos de estos programas no siguen alguno o ninguno de los principios
mencionados anteriormente. En contraste, siguiendo el principio SRS, una
aplicacion inevitable en el mundillo, es Anki®. Cuyo algoritmo usando repeticion
espaciada te pone a prueba con una flashcard justo el dia que empezarias a olvidar
el contenido de la misma.

Ademas, en la actualidad existen videojuegos similares hasta cierto punto a este
proyecto como por ejemplo: “Shujinkou”® o “Shashingo™. El primero trata de
ensefar al usuario japonés mediante una historia y un mundo de videojuego de rol.
Sin embargo, es un proyecto que aun no esta disponible al publico. El segundo se
asemeja en cierta manera a este proyecto, ya que trata de aprender japonés
sacando fotos a entornos virtuales que simulan la vida real. Este videojuego, aunque
aun esta en desarrollo, fue muy bien recibido en su presentacion de cara al publico
este mismo afo.

Son estos y otros muchos proyectos los que dan a entender que el estado actual del
arte esta cambiando de un entorno académico a un entorno interactivo y cercano.
Ademas, a nivel personal, como hablante de tres idiomas, conozco y he utilizado
muchos de los recursos ya existentes. Por tanto, conozco la situacion actual del
estado del arte en el mundo de las aplicaciones del aprendizaje linguistico. Es por
ello que se ha optado por un proyecto de esta indole.

8 Stephen Krashen: es el autor de mas de 250 articulos y libros en los campos de la educacion
bilinglie, el aprendizaje de idiomas, el aprendizaje de la lectura y la neurolinguistica.

° Anki: es un software para memorizar utilizando tarjetas, libre y de cddigo fuente abierto. Utiliza la
técnica de la repeticion espaciada.

1% Shujinkou: videojuego de rol y aprendizaje de japonés

" Shashingo: videojuego para aprender japonés en un entorno virtual

12



1.5 Tareas

e Investigacion en profundidad del estado actual del arte y las posibles
implementaciones de los distintos sistemas.
e Documentacién sobre la framework' a utilizar, en principio se plantea Android
studio'®, pero no se descartan otras alternativas
e Planteamiento de diferentes soluciones posibles y sus componentes
o Gamificacion
o Implementacién de tecnologias
o Compatibilidad de idiomas
o Framework, lenguaje a usar
e Planteamiento de los actores(usuarios, etc) que interactuan con el sistema
e Prototipado de la mejor opcion:
o Correcto funcionamiento de la realidad aumentada en la aplicacién
o Rendimiento en dispositivos maoviles
o Base de datos de usuarios y la correspondiente gamificacion
o Funcionamiento correcto de la mecanicas de aprendizaje de idiomas
e Redaccion del proyecto TFG
e Reuniones con el tutor y/o cotutor
e Realizacidén de una presentacion adecuada que apoye en la exposicion
e Adaptacion a los posibles cambios necesarios tanto en el flujo de trabajo como en
la creacién del prototipo final.
Se realizan varios prototipos segun avance el proyecto previos al prototipo final.

2 Framework: es una estructura conceptual y tecnoldgica de asistencia definida, normalmente, con
artefactos o médulos concretos de software, que puede servir de base para la organizacion y
desarrollo de software.

3 Android Studio: es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android. Fue
anunciado el 16 de mayo de 2013 en la conferencia Google 1/O, y reemplazé a Eclipse como el IDE
oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android. La primera version estable fue publicada en
diciembre de 2014

13



2. Estudio previo

Se va a desarrollar un estudio de los posibles entornos y lenguajes de
programacion, asi como de cualquier otra herramienta que facilita el desarrollo.

2.1 Lenguajes de programacion

Para el desarrollo de aplicaciones mdviles, existen diferentes entornos y con ellos
diferentes lenguajes de programacion usados en la actualidad. A continuacion
procedo a realizar una breve comparacion entre los mismos.

Kotlin™: Un lenguaje conocido por su simplicidad y usado principalmente
para el desarrollo de aplicaciones para Android. No poseo experiencia en
este lenguaje.

Java'®: Lenguaje de programacion orientado a objetos, el cual fue uno de los
primeros empleados en el desarrollo de apps para teléfonos Android. No
poseo experiencia en este lenguaje. Junto con Kotlin es el lenguaje de
programacion que se utiliza en android studio.

Dart'®: Es el lenguaje utilizado por Flutter. Permite desarrollo de aplicaciones
multiplataforma y ademas poseo experiencia con él, ya que lo utilicé en un
proyecto personal que consiste en una app lista de la compra.

Javascript': Es empleado para crear apps con React Native. Poseo
experiencia con este lenguaje de programacion, puesto que he tenido que
utilizarlo en varias asignaturas de la carrera.

C#'®: Es el lenguaje de programacién usado por, entre otros, xamarin forms
de microsoft y unity. Permite el desarrollo multiplataforma de aplicaciones y
es un lenguaje en el que a fecha de comienzo de este proyecto no tenia
experiencia.

4 Kotlin: es un lenguaje de programacion multiplataforma, estaticamente tipado, de alto nivel y
propdsito general con inferencia de tipos.

'® Java: Java es un lenguaje de programacion y una plataforma informatica que fue comercializada
por primera vez en 1995 por Sun Microsystems.

'® Dart: es un lenguaje de programacion de codigo abierto, desarrollado por Google.

7 Javascript: es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar ECMAScript. Se
define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico.

'8 C#: es un lenguaje de programacion multiparadigma desarrollado y estandarizado por la empresa
Microsoft como parte de su plataforma .NET.

14



2.2 Entornos de desarrollo

Teniendo en cuenta los lenguajes de programacion ya especificados, los entornos o
frameworks posibles serian los siguientes:
e Android Studio: el entorno por defecto si hablamos de desarrollo de
aplicaciones para Android. Es ademas el framework con integracién oficial.

anE

Figura 2.1: Android logo

e Flutter': plataforma de codigo abierto creada por google que permite el
desarrollo con un solo cédigo de aplicaciones, para tanto Android como

<

Figura 2.2: Flutter logo

'® Flutter: es un SDK de codigo fuente abierto de desarrollo de aplicaciones moviles creado por
Google. Suele usarse para desarrollar interfaces de usuario para aplicaciones en Android, iOS y Web
asi como método primario para crear aplicaciones para Google Fuchsia.

15



e Unity?®: motor de desarrollo de videojuegos multiplataforma sencillo de

comprender y que ademas puede ser utilizado para crear aplicaciones
moviles.

Figura 2.3: Unity logo

e Visual Studio?': IDE?? de desarrollo muy completo pero a la vez muy pesado.
Posee una cierta curva de aprendizaje.

Figura 2.4: Visual Studio logo

20 Unity: es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies. Unity esta
disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows, Mac OS, Linux.

2! IDE: es una aplicacion informatica que proporciona servicios integrales para facilitar al
desarrollador o programador el desarrollo de software.

22 Visual Studio: es un entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés) para Windows y
macOS. Es compatible con multiples lenguajes de programacion, tales como C++, C#, Visual Basic

.NET, F#, Java, Python, Ruby y PHP, al igual que entornos de desarrollo web, como ASP.NET MVC,
Django, etc.
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e Visual Studio code?: editor de codigo muy completo que puede ser utilizado
en una variedad de proyectos inmensa.

Figura 2.5: Visual Code logo

2.3 Eleccion del entorno y lenguajes finales

Teniendo en cuenta los entornos y lenguajes de programacion presentados en los
apartados anteriores, se ha decidido lo siguiente:

-> Lenguaje de programacion: Kotlin y Java

- Entorno de desarrollo: Android Studio

-> Control de versiones: Git y Github?

-> Base de datos: Sqlite®
Principalmente, me he decidido por Android Studio debido a que este entorno es
robusto y se encuentra en un estado muy maduro de su desarrollo. Esto facilita la
tarea del aprendizaje, desarrollo y documentacion sobre la creacion de aplicaciones.
Ademas, la libreria que planeo utilizar para la realidad aumentada y el
reconocimiento de texto en imagen, esta excelentemente documentada para esta
framework. Por tanto, al utilizar este entorno, los lenguajes de programacién que
usaré son Java y Kotlin. En cuanto al control de versiones, la simpleza de Git y la
familiaridad que tengo con GitHub fueron los motivadores de la decision.
Finalmente, respecto a la base de datos me decidi por Sqlite, ya que el prototipo de
este proyecto no necesita usar internet y por ello una versién ligera que se ejecute
en el propio dispositivo es lo adecuado. Ademas, este tipo de base de datos ya las
he usado en otros proyectos personales fuera de la carrera, como en la app lista de
la compra mencionada anteriormente. Adicionalmente, destacar este proyecto como
una oportunidad para aprender este nuevo entorno de desarrollo y lenguajes.

2 Visual Studio code: es un editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft para Windows, Linux,
macOS y Web. Incluye soporte para la depuracién, control integrado de Git, resaltado de sintaxis,
finalizacion inteligente de cédigo, fragmentos y refactorizaciéon de cédigo.

24 Github: es una forja (plataforma de desarrollo colaborativo) para alojar proyectos utilizando el
sistema de control de versiones Git.

% Sqlite: es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con ACID, contenida en
una relativamente pequena (~275 kiB) biblioteca escrita en C.
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2.4 Herramientas de documentacion

Se decidio crear este documento trabajo fin de carrera en LaTeX?® empleando la
herramienta online Overleaf?’. Ademas, el cddigo fuente y los ficheros externos
como el diagrama de Gantt?® se ofreceran en el repositorio de GitHub asociado® a
este proyecto.

% LaTeX: es un sistema de composicion de textos, orientado a la creacion de documentos escritos
que presenten una alta calidad tipografica.

27 Qverleaf: editor online de textos tipo LaTeX.

2 Gantt: es una herramienta grafica cuyo objetivo es exponer el tiempo de dedicacion previsto para
diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total determinado.

2 Repositorio
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3 Estructuras y codificacion

3.1 Libreria ML kit y reconocimiento de texto en imagen

Para el reconocimiento de texto en la vida real a través de la camara, opté por
utilizar la libreria “ML kit” de Google al ser la mas documentada y estable. Este
framework fue desarrollado por Google pensando en dispositivos méviles y esta
repleto de caracteristicas que son de utilidad para el proyecto y serian relevantes
para una posible ampliacién del mismo. Una de ellas seria “image labeling”, es decir,
etiquetado de imagenes que junto al médulo de traduccion ya disponible en la app
podria usarse para ensefiar de manera organica el vocabulario elemental del dia.

Figura 3.1: libreria ML kit

Al ser el japonés uno de los idiomas disponibles en el prototipo, tuve que utilizar la
version mas reciente y experimental. Esto supone un estudio de qué versiones del
resto de librerias de la app funcionan correctamente en conjunto con ML Kit. El
resultado de esta investigacién se puede observar en el funcionamiento correcto de
la aplicacién en si, asi como en los distintos archivos “Gradle” del proyecto
disponibles en el GitHub asociado.

%0 Gradle: archivo de configuracién de proyecto en Android Studio
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3.2 Estructura y cédigo de la aplicacion

Al tratarse de un proyecto en Android Studio existe una estructura clara de trabajo:
Clases o “code behind” en java y/o Kotlin

e Una serie de layouts o vistas que se muestran al usuario

e Una serie de recursos como imagenes y fuentes
[ ]
[ ]

Una serie de archivos de configuracion de proyecto

Un manifiesto en el que se establece la jerarquia de pantallas
Una activity, es decir, una pantalla o secciéon de la aplicacién, tiene asociado un
layout y uno o varios code behind en este caso serian clases Java o Kotlin. Ademas,
se ha aplicado la herencia de manera que los métodos comunes entre actividades
se compartan y no se repitan. Procedo a continuacion a describir cada actividad en
la seccion 3.2.1 de este mismo documento.
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3.2.1 Vistas de la aplicacion(Layouts)

e Pantalla inicial: Esta es la primera pantalla que se encuentra el usuario al
abrir la aplicacion. Te recibe con un mensaje de bienvenida si tienes un
usuario registrado y activo. Ademas, te muestra las diferentes secciones de la
aplicacién. El botén de informacién de usuario (User info) solo se muestra si
el usuario tiene la sesion abierta, en otro caso se muestra el boton que te
lleva al registro de usuario. Se ha optado por un disefio minimalista para este
prototipo.

AR learning Z2UF L & 5

Welcome back kousei

ACHIEVEMENTS

WORD LIST

Figura 3.2: Pantalla principal

e Registro usuario: En esta seccion el usuario introduce su nombre, su correo,
el idioma nativo y el idioma objetivo. Estos idiomas se tendran en cuenta a la
hora de mostrar la traduccion automatica en la seccion de la lista de
palabras(word list). El registro de usuarios es importante, ya que como se
explicara en la seccidn 4 de este documento, la aplicacion esta gamificada.
Cada usuario tiene su lista de palabras, sus fotos guardadas , su rango, su
nivel, etc.
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€& User Register

Native Language
English v
Target Language

Japanese -

First name:
Surname:
Email:

@)

Figura 3.3: Registro usuario

Reconocimiento de imagen: En esta pantalla es donde el usuario, usando la
camara del teléfono, realiza la captura del entorno real del que quiere
aprender. Puede ser un cartel, el texto de un libro, una portada o cualquier
otro objeto del que quiera aprender. Ademas, se muestra en tiempo real el
texto que esta siendo reconocido por el sistema reconocedor. Al pulsar el
boton sacar foto (take photo) se lleva al usuario a la pantalla de edicion.
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Figura 3.4: Pantalla reconocedora
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e Edicion: En esta pantalla, se muestra la imagen que fue capturada y el texto
que fue reconocido. Dicho texto puede ser modificado a gusto del usuario de
manera que solo se guarde la informacién relevante para el mismo. Al pulsar
el boton de guardar tarjeta(save card) se almacena en base de datos y se
muestra en la seccion lista de palabras que sera explicada un poco mas
adelante.

< ImageDisplay

E_;

¢

EH
iz
12 @
7
b

RS e
~.
o

2
L
%
&

fEHTWVL,

DL DRl E
ML=l
BBFREIRLDDIT

SAVE CARD

Figura 3.5: Pantalla edicion
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Informacién de usuario: El usuario en todo momento puede comprobar sus
datos, asi como su nivel, sus idiomas, etc. Ademas, se optd por mostrar en
esta pantalla su ultima tarjeta guardada, es decir, lo ultimo que aprendié a
través de esta aplicacion.

& Userinfo

Name: kousei

Email: example@mail.com
Nivel: 2

Experiencia: 105.0

Rango: —fig A

Native: English

Target: Japanese

Last Saved Card

DT,
D L9 DT

G A 4

O

Figura 3.6: Pantalla informacion de usuario
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e Logros: En esta pantalla el usuario puede comprobar su avance en el uso de
la aplicacion y, por tanto, en el estudio del idioma a través de la misma. Es
aqui, donde segun sube de nivel y de rango, se desbloquean los siguientes
logros como son las imagenes de lugares emblematicos, asi como los nuevos
rangos y emblemas de rango. Ademas, para motivar al usuario a seguir
usando la app se le muestra cuanto queda para subir de nivel y cual seria su
siguiente rango.

< Achievement page

Experience to next level: 100.0

Siguiente rango:
BEL/—

Rango actual: —fig A

< @] 1]

Figura 3.7 Pantalla de logros
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e Lista de palabras: En esta pantalla se muestran en formato de tarjeta
(imagen, texto original, traduccién) las imagenes que ha reconocido usando
la aplicacion y ha decidido guardar. Las tarjetas adaptan su tamafio al tamafio
del texto y la pantalla de manera que pueda ver cdmodamente sus palabras y
estudiarlas.

BBFhZ®RLDDOY 3

/s, T Wre =

Seven Kusianity to find a place.

Figura 3.8: Lista de tarjetas

27



3.2.2 Codigo asociado al layout y cédigo adicional

Todos los codigos detras de cada layout se heredan de una clase basica para
compartir métodos comunes entre ellos. Por ejemplo, para que el menu de
opciones(tres puntos arriba derecha) esté disponible en todas las pantallas. El
conjunto de clases seria:

Achievement: es la clase encargada de la légica tras la pantalla de logro, es
decir, muestra las imagenes, rango, etc segun el usuario activo en el
momento.

Analyzer: clase apoyo que aporta la funcionalidad de analisis de texto en
imagen en tiempo real para la pantalla de reconocimiento.

Ar Screen: es la encargada de la logica de la pantalla de reconocimiento.
Pide los permisos necesarios al usuario si aun no los tiene, enlaza las
acciones de captura de texto, captura de imagen y demas al ciclo de vida de
la aplicacién, reconoce el texto en tiempo real usando la clase auxiliar y
cambia de actividad al realizar la fotografia.

ImageDisplayActivity: esta clase se encarga de reconocer el texto de la
imagen capturada, permite editar dicho texto al usuario y ejecuta toda la
l6gica de traduccion e insercion de la informacion en la tabla de palabras.
Login: contiene la l6gica encargada de establecer un usuario como activo.
MainActivity: muestra la pantalla principal y maneja el cambio de pantalla a
las diferentes secciones, asi como el mensaje de bienvenida al usuario
UserinfoPage: con esta clase se consigue mostrar la informacion del usuario,
asi como la ultima tarjeta guardada por el mismo.

WordList: contiene la l6gica encargada de actualizar la lista de tarjetas que se
muestran en la seccion del mismo nombre. Esta clase se encarga de rellenar
dinamica una lista de imagenes y de textos “inflando” el layout auxiliar que
conforma la tarjeta.

3.3 Tablas de la base de datos

Para este prototipo solo es necesario un par de tablas:

Usuarios: En esta tabla se almacena la informacién del usuario: nombre,
correo, nivel, experiencia, rango y estado.
Palabras: En esta tabla se almacena la informacién referente a las tarjetas,
es decir, por cada fila se guarda:

o Laruta alaimagen que ha sido capturada

o El texto reconocido por la app y editado por el usuario

o La traduccion realizada por el médulo de traduccion

o Elidentificador del usuario que ha realizado la captura

De esta manera, a través de una clave foranea estan relacionadas ambas tablas, es
decir, cada usuario tiene una relacibn un usuario a muchas filas de palabras.
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Ademas, se provee de un conjunto de clases que actuan de interfaz entre la base de
datos y las clases que aportan la funcionalidad a las pantallas.

3.4 Permisos y decisiones de almacenamiento para el prototipo

Para el correcto funcionamiento de esta aplicacién se requiere acceso a la camara,
el almacenamiento y a internet. La libreria utilizada para la traduccion de textos
necesita descargar un diccionario bilingle entre la lengua madre y la lengua
objetivo. Para que este proceso sea lo menos intrusivo posible, se realiza la
descarga justo tras instalar la aplicacion, asegurandose asi de tener acceso a
internet y que esté disponible inmediatamente. Esta descarga solo incluye los
paquetes necesarios para los idiomas aceptados por la version actual de la app.
Respecto al almacenamiento de las fotografias, se optd por generar una carpeta con
siempre el mismo nombre, donde se guardaran por orden segun la fecha. Esto
facilita el guardado en la bbdd, ya que siempre sera una string referencia a la misma
ruta, diferenciando la pertenencia con el identificador de usuario que la ha creado.
Ademas, para la version del prototipo se estima mas conveniente el uso de sqlite,
demostrando las funcionalidades de la aplicaciéon sin depender de una conexion
continda. Sin embargo, en el futuro se prevé cambiar este sistema a uno en la nube
con normas de seguridad de calidad.
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4 Gamificacion

4 .1 Definicion

La gamificacion es un enfoque pedagdgico que utiliza elementos y mecanicas
propias de los juegos para mejorar la experiencia de aprendizaje y motivar a los
participantes a alcanzar sus objetivos. En el contexto de un proyecto de aprender
idiomas centrado en la vida real, la gamificacién implica la incorporacion de
elementos de juego en actividades y situaciones relacionadas con el uso real de los
idiomas objetivo.

Estos elementos pueden incluir recompensas, desafios, niveles, clasificaciones,
insignias, tablas de puntuacién, competencias, narrativas o personajes, entre otros.
Por ejemplo, los participantes podrian ganar puntos o subir de nivel a medida que
avanzan en su aprendizaje y superan desafios linguisticos en situaciones
cotidianas, como ordenar comida en un restaurante, hacer preguntas en una tienda
o participar en conversaciones telefonicas.

La gamificacién en un proyecto de aprender idiomas centrado en la vida real tiene
como objetivo principal aumentar la motivacion y el compromiso de los participantes,
al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo, divertido y relevante
para su aplicacion practica. Al incorporar elementos de juego, se fomenta la
participacion activa, el enfoque ludico y la exploracion de diferentes escenarios de la
vida real, lo que puede llevar a una mayor retencién de conocimientos y habilidades
linguisticas.

4.2 Sistema de puntuacion

Todo sistema gamificado posee este punto importante llamado puntuacion, ya que
es el que marca el progreso y motiva al usuario a seguir utilizando la aplicacion.

La idea principal consiste en que el usuario al ahadir palabras, frases, imagenes o
cualquier otro elemento relacionado con el idioma a su lista de conocimiento o lista
de palabras aumente su nivel de experiencia(consiga puntos). En otras palabras,
cuanto mayor uso le dé a la app mayor experiencia ganara. Consideramos las
siguientes acciones:

1. Agregar una unica palabra, es decir, tras abrir la aplicacidon, realizar una
captura con la misma de la imagen o texto a aprender y guardar dicha
informacion, haciéndolo de manera que solo selecciona una palabra

2. Agregar toda una frase, es decir, lo mismo que el punto numero uno pero con
todo el contexto real.

Estas acciones otorgan diferentes beneficios en puntos:
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1. Tantos puntos como caracteres tenga la palabra por agregar una unica
palabra
2. Tantos puntos como caracteres tenga la expresion por agregar una frase

Ademas, se premiara la constancia con un multiplicador segun la racha de dias
consecutivos en los que se usé la aplicacion.

1. Multiplicador x1.5 para rachas de 7 o mas dias

2. Multiplicador x1.7 para rachas de 14 o mas dias

3. Multiplicador x2 para rachas de 31 o mas dias

4. Multiplicador x2.5 para rachas de 90 o mas dias

5. Multiplicador x4 para rachas de 6 meses 0 mas

4.3 Recompensas y rangos

En el contexto de esta app de aprendizaje de idiomas centrada en la vida real, las
recompensas son incentivos tangibles o intangibles que se otorgan a los usuarios
como reconocimiento por su progreso y logros en el aprendizaje del idioma. Estas
recompensas estan disefiadas para motivar y reforzar el compromiso de los
usuarios con la aplicacion. Ademas, este concepto esta fundamentado en el sistema
esfuerzo-recompensa que poseen muchos videojuegos.

Al tener esta aplicacidon cierta tematica japonesa y ser este uno de sus idiomas
principales, se decidio por este sistema de nombres para los distintos rangos:

1. Rango ‘“ippanjin” del japonés —fi& A que se podria traducir como “persona
promedio” o “persona normal en una sociedad” indicando que es un usuario
principiante en la aplicacion.

2. Rango “kunoichi/ninja” del japonés & /{/— que se podria traducir como
“ninja”/"mujer ninja” indicando que es un usuario con cierto nivel de uso de la
aplicacién que no es muy elevado pero tampoco bajo. Los ninjas poseen una
mayor reputacion y son unicos a diferencia de los “ippanjin”.

3. Rango “samurai” del japonés {F indicando que es un usuario con un uso
frecuente de la aplicacion pero no excesivo. Los samurais poseian cierta
autoridad en el Japon feudal y eran la mano derecha de los jefes de ejército
y/o de estado.

4. Rango “shogun” del japonés 1% que se podria traducir como general o jefe
de ejército/estado, indicando que es un usuario muy experimentado y con un
uso frecuente de la aplicacion. Los shoguns poseian autoridad maxima en el
Japon feudal, de ahi que a los distintos gobiernos se les llamen shogunatos.

Y sus correspondientes niveles serian:
1. Rango “ippanijin” (principiante) correspondiente a los niveles 1-20
2. Rango “kunoichi/ninja” (intermedio-bajo) correspondiente a los niveles 21-40
3. Rango “samurai” (intermedio-alto) correspondiente a los niveles 41-65
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4. Rango “shogun” (avanzado) correspondiente a los niveles correspondientes

a los niveles 66-100
Ademas, cada 5 niveles se desbloquearan imagenes exclusivas de lugares
relevantes situados en Japon(o el pais relacionado con el idioma objetivo) siendo
este el mayor incentivo para seguir aprendiendo. Dichas imagenes podran ser
guardadas y estan libres de derechos de autor. Podemos observar en la siguiente
imagen la seccion de recompensas, en la que las imagenes por desbloquear se

encuentran ocultas(en gris)

& Achievement page

Siguiente rango:
BEC/—

Rango actual: —fig A

Figura 4.1: Gamificado

Es importante destacar que en el disefio de los rangos se ha buscado reducir la
brecha de puntuacién entre los niveles iniciales. Esto se ha hecho con el propdsito
de que los aprendices de idiomas nuevos experimenten un progreso rapido al
utilizar la aplicacién por poco tiempo. De esta manera, se logra familiarizar a los
usuarios con el sistema de rangos y, al mismo tiempo, les proporciona una
sensacion de satisfaccion al ascender rapidamente. Conforme se avanza en los
rangos superiores, se incrementa gradualmente la distancia entre ellos, lo que
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proporciona un desafio moderadamente dificil e interesante para los aprendices de
idiomas mas experimentados al intentar subir de rango.
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5. Estudio de viabilidad econdmica del desarrollo
de una aplicacion profesional

5.1 Introduccion

En esta seccidn, se pretende realizar un analisis de viabilidad econémica desde el
punto de vista de la ingenieria del software. Se presentaran las funcionalidades
adicionales que se anadiran al proyecto para su comercializacién. Se analizara el
coste del proyecto, asi como su beneficio esperado. Posteriormente, se hara una
prevision de ingresos y se explicaran las posibles fuentes de financiacion.

5.2 Nuevas funcionalidades de valor anadido

En esta seccion, se proponen una serie de mejoras y funcionalidades para una
aplicacién destinada al aprendizaje de un nuevo idioma. Estas mejoras buscan
proporcionar a los usuarios una experiencia mas completa, interactiva y efectiva en
su proceso de aprendizaje. A continuacion, se presentaran brevemente las
principales caracteristicas propuestas.

e Sistema de aprendizaje por repeticién espaciada (SRS) completo

e Reconocimiento de imagenes , es decir, mostrar al usuario en su idioma
objetivo la palabra o palabras que define lo que esta viendo a través de la
camara

e Reconocimiento de voz: se permitira al usuario interactuar con su entorno no
solo por imagen sino también con voz. Por ejemplo, guardando en formato de
audio, palabras que escuche a un amigo decir.

e Conexion con IA, se proveera de una conexion con nuevas tecnologias de
inteligencia artificial para poder ampliar y reforzar los conceptos adquiridos
usando la app, asi como extender aun mas sus capacidades. Por ejemplo, si
se genera una tarjeta de vocabulario de audio, podria pedirle a la IA una
imagen que anada a la misma.

e Recomendador: basado en la lista de palabras que esta aprendiendo o ha
aprendido el usuario, se realizara una serie de recomendaciones de
contenidos en el idioma objetivo. Por ejemplo, si el usuario conoce muchas
palabras de un campo semantico especifico relacionado con la investigacion
criminal, la IA recomendadora podria aconsejar leer una novela policiaca.

e Nueva interfaz, mientras estas nuevas funcionalidades se implementan en el
proyecto, la interfaz se debe acomodar a estas novedades de manera
sencilla e intuitiva para el usuario.
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5.3 Planificacion del proyecto

Se ha

creado usando la herramienta de administracién de proyectos ProjectLibre?',

una lista de fases de desarrollo de la aplicacion, asi como un diagrama de Gantt.
Dicha lista, en grandes rasgos, se presenta a continuacion:

Analisis: Durante la primera etapa, se llevara a cabo un estudio de mercado
en el que se incluiran tareas como el desarrollo de un analisis PEST®*?, un
analisis DAFO®, la identificacion de la competencia y un estudio de perfiles
de usuarios. Ademas, se creara un diagrama de casos de uso UML®*. Esta
fase durara 41 dias.

Desarrollo: En esta segunda fase se realizara el disefio y la implementacion
de la base de datos, la creacion y administracion de usuarios, el sistema
reconocedor de texto, el sistema de logros, niveles y rangos, la lista de
tarjetas guardadas y toda la interfaz de usuario para el correcto
funcionamiento e interaccion de todos estos sistemas. Esta fase durara unos
62 dias.

Despliegue: Se realizara un despliegue inicial tras la etapa anterior de
desarrollo, en el cual se realizaran una serie de test masivos, asi como una
serie de pruebas de carga contra la base de datos y el resto de sistemas.
Ademas, es en esta fase en la que se ejecutara la primera publicacion. Esta
fase durara 16 dias.

Ampliacion: En esta fase de larga duracion (210 dias) se pretende mejorar la
experiencia y afadir nuevas funcionalidades a la aplicacion. Se ejecutaran
pequefias fases de despliegue segun se afadan estas funcionalidades extra
a la aplicacion. Ademas, se realizaran actualizaciones de mantenimiento
segun avance el estado del proyecto tras la primera publicacion. Estas fases
se muestran a continuacion en el siguiente diagrama de Gantt

3 ProjectLibre: es un software de administracién de proyectos de cddigo abierto, similar a Microsoft

Project.

32 PEST: identifica los factores del entorno general que afectan a las empresas. Este analisis se
realiza antes de llevar a cabo el DAFO o Foda (Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas),
que presenta la empresa en el marco de la planificacion estratégica.

33 DAFO: es una herramienta de estudio de la situacién de una empresa, institucién, proyecto o
persona, analizando sus caracteristicas internas (Debilidades y Fortalezas) y su situacién externa
(Amenazas y Oportunidades) en una matriz cuadrada.

3 UML:

es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la

actualidad, respaldado por el Object Management Group.
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ElDesarrollo
Implementacidn BBDD
Usuarios
Reconocedor texto
Interfaz Usuario
Lista palabras
Sistema logros
B Ampliacién
Sistema SRS
Reconodmiento imagen
Reconodmiento voz entorr
Conexidn con Al
Nueva interfaz
Recomendador
ElDespliegue Inicial
Tests masivos
Prueba de carga
Publicacién

313 days? 4/09/23 8:00
41 days 4/09/23 8:00
10 days 4/09/23 8:00
12 days|18/09/23 8:00
7 days|4/10/23 8:00
6 days 16/10/23 8:00
5 days 24/10/23 8:00
62 days?30/10/23 9:00
7 days? 30/10/23 9:00
7 days? 8/11/23 9:00
22 days? 17/11/23 9:00
20 days? 17/11/23 9:00
12 days? 19/12/23 9:00
14 days? 4/01/24 9:00
210 days? 24/01/24 9:00
90 days? 24/01/24 9:00
120 days? 24/01/24 10:00
120 days? 24/01/24 9:00
15 days? 29/05/24 9:00
14 days? 10/07/24 8:00
90 days? 10/07/24 9:00
16 days?25/01/24 9:00
14 days? 25/01/24 9:00
3 days?|25/01/24 9:00
2days? 14/02/24 9:00

Figura 5.1: Lista de tareas

Terminado
13/11/24 17:00
30/10/23 17:00
15/09/23 17:00
3/10/23 17:00
12/10/23 17:00
23/10/23 17:00
30/10/23 17:00
24/01/24 9:00
8/11/23 9:00
17/11/239:00
19/12/23 9:00
15/12/239:00
4/01/24 9:00
24/01/249:00
13/11/24 9:00
29/05/249:00
10/07/24 10:00
10/07/249:00
19/06/24 9:00
29/07/24 17:00
13/11/249:00
16/02/24 9:00
14/02/24 9:00
30/01/249:00
16/02/24 9:00

T RS

11
13

13

23

Nombres del Recurso
Jefe proyecto

Analista marketing
Analista marketing
Analista marketing
Ingeniero de Software
Ingeniero de Software

Programador
Programador
Programador
Disefiador

Programador
Programador

Programador

Programador IA 1
Programador IA 2
Programador

Disefiador

Programador IA 1;Programa..
Programador

Programador IA 1
Jefe proyecto

Figura 5.2: Diagrama de Gantt disefio

oftware

B Inzenierode Software
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Figura 5.3: Diagrama de Gantt desarollo

Figura 5.4: Diagrama de Gantt despliegue

Se encuentra disponible para su analisis y visualizacion este mismo diagrama en el
repositorio de GitHub asociado al proyecto



5.4 Hoja de recursos

] Nombre RES Tipo Direccion de correo elec..  Etiqueta material Tniciales Grupo Unidades Max Tasa Estandar

12 Analista marketing Trabajo A 100% 25,00 €/hora
2 {3 Ingeniero de Software Trabajo 1 100% 30,00 €/hor

3 [} Programador Trabajo P 100% 30,00 €/hora
4 K2 Programador IA 1 Trabajo P 100% 35,00 €/hor

5 2 Programador 1A 2 Trabajo P 100% 35,00 €/hor

6 L3 Jefe proyecto Trabajo 3 100% 45,00 €/hor

7 @2 Disefiador Trabajo D 100% 20,00 €hora
8 Monitor P1 Material M 200,00 €
9 Moritor P12 Material M 200,00€
10 Ratén P1 Material R 20,00 €
11 Ratén 11 Material R 20,00€
12 Raton 12 Material R 20,00¢€
13 Raton M Material R 20,00€
14 Ratén D Material R 20,00€
15 Ratén J Material R 20,00€
16 Raton A Material R 20,00€
17 Tedado P1 Material T 40,00 €
8 Tedado 11 Material T 40,00€
19 Tedado 12 Material T 40,00 €
2 Tedado S Material T 40,00€
21 Tedado D Material T 40,00 €
2 Tedado 1 Material T 40,00€
23 Tedado A Material T 40,00 €
24 Ordenador P1 Material ) 850,00 €
% Ordenador I1 Material ) 1200,00€
% Ordenador 12 Material ) 1200,00 €
27 Ordenador S Material o 750,00 €
2 Ordenador D Material o 850,00 €
3 Ordenador ] Material ) 850,00 €
£ Ordenador A Material ) 00,00 €
31 Monitore I1 1 Material M 200,00 €
32 Monitor 11 2 Material M 200,00 €
3 Monitor 12 1 Material M 200,00€
34 Moritor A 1 Material M 200,00€
35 Monitor J 1 Material M 200,00 €
36 Monitor J 2 Material M 200,00 €
37 Monitor D 1 Material M 200,00 €
3 Mnitor D 2 Material M 20,00€
39 Monitor S 1 Material M 200,00 €
40 Material M 200,00 €
41 Material M 300,00 €
42 Material M 300,00 €
43 Material M 300,00 €
44 Material T 600,00 €
45 Material M 450,00 €

Figura 5.5: Recursos y gastos

Los recursos necesarios para este proyecto se dividen en dos categorias:

e Recursos humanos, es decir, programadores, disefiadores, programadores
de inteligencia artificial, etc. Siendo lo mas costoso del desarrollo la
remuneracion de los trabajadores, especialmente, para el desarrollo de los
sistemas IA.

e Recursos materiales, es decir, ordenadores, monitores, moviles y demas
elementos fisicos necesarios para el desarrollo de aplicaciones.

5.5 Presupuesto y duracion

La duracion total de la realizacién de este proyecto seria de 313 dias. Sin embargo,
la primera publicacion se realizara antes de pasar 5 meses. El coste total asciende a
289160 Euros al finalizar por completo el desarrollo de esta aplicacion. A este
importe se le sumara el alquiler de la oficina y los gastos de electricidad, entre otros,
en caso de trabajar de manera remota.
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5.6 Calculo retorno de la inversion (ROI)

En esta fase del proyecto, la aplicacion ya esta en el mercado y es necesario incluir
los ingresos que se generan y los costos de mantenimiento, los cuales no se
tuvieron en cuenta en la inversion inicial.

Para determinar estos ingresos y costos de mantenimiento, se ha estimado la
cantidad de usuarios activos semanales en la aplicacion movil. Se ha seguido un
modelo de subscripcion mensual. Dicha membresia consta de tres categorias con
diferentes precios: aficionado, entusiasta y apasionado.

Segun el estudio realizado, se ha demostrado que el proyecto alcanzaria su punto
de retorno de la inversion (ROI) en la semana numero 78 desde su lanzamiento, lo
que significa que tomaria alrededor de 18 meses recuperar la inversién inicial. A
partir de ese punto, el proyecto generaria beneficios para sus inversores.

== (Gastos acumulados == |ngresos Acumulados

4000000

3000000

2000000

1000000

Figura 5.6: ROI

El crecimiento de los ingresos al aumentar la base de usuarios compensa los gastos
de desarrollo a partir de este punto ROI.
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Meses Gastos acumulados Ingresos Ingresos Acumulados

0 289160 0 0
3 321288 86790 86790
6 610448 173580 260370
9 931736 260370 520740
12 1253024 347160 867900
15 1574312 433950 1301850
18 1885600 020740 1822590
21 2216888 607530 2430120
24 2538176 627530 3057650

Figura 5.7: Tabla ROI

5.7 Financiacion

Teniendo en cuenta las opciones existentes y exitosas en el mercado de las

aplicaciones de aprendizaje de idiomas, se presentan las siguientes alternativas:

e Sistema de subscripcion mensual: La mayoria de las aplicaciones en el

mercado optan por este sistema, por tanto, es seguro optar por esta idea. Sin
embargo, debe existir un trabajo de estudio de mercado, asi como de
marketing y publicidad que de el empujon inicial a la base de usuarios del
proyecto. LingQ%* y Migaku3® optan por este sistema y son proyectos
rentables.

Versidon completa de pago con versidn basica gratis: Otra alternativa
comunmente utilizada es la de dejar al usuario acceder a las funcionalidades
basicas y mantener bajo una barrera de pago la funcionalidad avanzada. De
esta manera, el usuario que usa la app a diario tiende a acabar pagando por
ampliar y mejorar su experiencia con la misma.

Pago unico: Se descarta por completo este método, ya que se pretende que
este proyecto crezca y mejore con el paso del tiempo. Necesitando, por tanto,
de un flujo de inversion continuo.

Financiacion a través de inversores: Una gran cantidad de proyectos con
potencial de crecimiento se financian de esta manera. El alcance de este
proyecto teniendo en cuenta las mejoras que se comentaran en la seccién 6
de este documento es considerablemente alto. No es descabellado pensar en
esta opcion teniendo en cuenta el estado actual del mercado y la rentabilidad
del mismo comentado en el primer apartado de esta memoria.

% LingQ: plataforma online para aprender idiomas a través de recursos como videos o noticias.
% Migaku: extension de google chrome que permite crear de manera automatica tarjetas de
vocabulario.
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e Publicidad en aplicacion: Este método es muy usado sobre todo entre las
aplicaciones mas pequenas o basicas, que no prevén un alto crecimiento del
proyecto. Por tanto, no se observa como la mejor opcion.

Conociendo estas alternativas se observa como la mejor opcién una mezcla de
varias de ellas. El proyecto puede tener una inversién inicial a través de inversores,
una versién elemental gratuita para generar una base de usuarios y un sistema de
subscripcidon mensual que dé acceso a todo el contenido actual y futuro. Ademas, la
version gratuita podria tener anuncios, por ejemplo, de Google Ads®".

%7 Google Ads: servicio de Google que permite a empresas promocionarse a través de su buscador.
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6. Conclusiones

Teniendo en cuenta el estado actual del mercado y el auge en el interés por
aprender un segundo o tercer idioma, esta aplicacion se propone como una idea de
proyecto y negocio fuerte y con gran potencial de crecimiento. Partiendo de una
version basica y construyendo sobre la misma se puede crear todo un ecosistema
de aprendizaje que utiliza tecnologias modernas y métodos de ensefianza actuales.
Adicionalmente, tal y como se ha presentado en el apartado anterior, ya existe un
camino a seguir para expandir esta idea, asi como lo ampli6é del concepto detras de
la misma permite crecer a la aplicacién de manera organica.

Concluyendo, esta memoria muestra la viabilidad, el beneficio, la necesidad, las
virtudes y el potencial de éxito que posee este proyecto.
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7.Summary and Conclusions

Considering the state of the market and the rapid increase in the interest in learning
a second or third language, this app can be seen as a strong, valuable and with
great potential project idea. Starting with a basic version and building on it, the
project could be its own ecosystem of language learning which uses modern
technology and up-to-date learning methods. Furthermore, as it was explained in the
previous chapter, there is already a path to follow which leads the way to expand the
original idea. In addition, the concept behind this project is broad enough to let the
application grow organically.

In short, this project paper shows the viability, the future benefits, the necessity, the
good points and the potential to success that this project poses.
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