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Aplicacion Mavil para apoyar el aprendizaje de Kanjis del
Lenguaje japonés usando generador de

texto y generador de voz

RESUMEN

El aprendizaje del lenguaje japonés requiere identificar kanjis considerando su
simbologia, reconociendo sus pronunciaciones y sus significados. Muchos kanjis son
representaciones visuales de lo que significan, mientras que otros, son “combinaciones” de kanjis
mas pequefios (también llamadas partes), lo cual lo hace mas complejo de aprender. Por lo que
se busco6 desarrollar una aplicacion mévil que se encargue de brindar la informaciéon fundamental

de un kanji, junto con una mnemotecnia que ayude a recordar el kanji.

Se aplicod una adaptacion de la propuesta de (Kanyarat & Saromporn, 2018), siguiendo
las fases de requisitos, marco conceptual, definicidén del contenido y desarrollo, para crear una
aplicacion movil que proporciona informacion esencial sobre los kanjis. En donde se destaca en
planteamiento de una nueva funcionalidad: mnemotecnias en formato de texto realizadas por un
generador de texto de una inteligencia artificial. Dando como resultado, que el uso de dicha
funcionalidad es innovador, de gran utilidad y considerado como fundamental para toda
aplicacion de aprendizaje de kanjis tanto por expertos como estudiantes, con lo cual se considera

satisfactoria para su uso.

Keywords: kanji, lenguaje japonés, mnemotecnia, generador de texto, inteligencia

artificial.



Aplicacion Mavil para apoyar el aprendizaje de Kanjis del
Lenguaje japonés usando generador de

texto y generador de voz

ABSTRACT
Learning the Japanese language requires identifying kanji by considering their
symbology, recognizing their pronunciations and their meanings. Many kanji are visual
representations of what they mean, while others are “combinations” of smaller kanji (also called
parts), which makes it more complex to learn. Therefore, a mobile application was developed that
is responsible for providing the fundamental information of a kanji, along with a mnemonic that

helps to remember the kanji.

An adaptation of the proposal by (Kanyarat & Saromporn, 2018) was applied, following
the phases of requirements, conceptual framework, content definition and development, to create
a mobile application that provides essential information about kanji. Where the approach of a
new functionality stands out: mnemonics in text format made by an artificial intelligence text
generator. As a result, the use of this functionality is innovative, very useful and considered
essential for any kanji learning application by both experts and students, which is why it is

considered satisfactory for its use.

Keywords: kanji, Japanese language, mnemonic, text generator, artificial intelligence.
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CAPITULO 1: INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

En este mundo cada vez mas globalizado, millones de personas utilizan un idioma
extranjero en diversas areas de la actividad humana y empresarial. Por ejemplo, las empresas
negocian contratos internacionales; en el ambito politico, los representantes a nivel mundial
llegan a acuerdos sobre derechos humanos hasta el cambio climatico. (Hayakawa, 2017). En este
contexto, uno de los idiomas mas utilizados a nivel mundial, es el japonés (Kanyarat &

Saromporn, 2018).

La popularidad del idioma japonés se explica por el interés en la cultura japonesa,
incluidos el manga (coémics japoneses), el anime (animacidén japonesa), las canciones pop
japonesas (J-pop), los videojuegos. Lo cual motiva a las personas a aprender el idioma japonés y
sobre Japon (Armour & lida, 2016). Seguin (Japan Student Services Organization, 2022) el
numero de estudiantes extranjeros se ha incrementado hasta 2020, a pesar de que la pandemia

disminuy? este crecimiento, tal como se muestra en la Tabla 1.

Tabla 1

Estudiantes Extranjeros en Japon

Numero de Numero de
% del Total % del Total
Region Estudiantes Estudiantes
(2020) (2021)
(2020) (2021)

Asia 264,420 94.6 230,550 95.1
Europa 7,809 2.8 5,622 2.3
Africa 2,070 0.7 2,005 0.8
Norte América 2,085 0.7 1,432 0.6
Latinoamérica 1,550 0.6 1,337 0.6

Oriente Medio 1,192 04 1,077 04



Oceania 462 0.2 413 0.2
Otros 9 0.0 8 0.0
Total 279,597 100.0 242,444 100.0

Aprender el idioma japonés tiene mayor dificultad en comparacion con otros idiomas, porque
los estudiantes deben aprender kanjis, lo cual conlleva a un esfuerzo de toda la vida y que incluso los
hablantes nativos de japonés deben pasar 9 afios o mas de educacion formal (Heath & Harbon, 2013).
El kanji es uno de los cuatro conjuntos de caracteres utilizados en la escritura japonesa moderna, el
cual posee tres tipos de conjuntos de caracteres: hiragana, katakana y kanji. Hiragana y katakana son
simbolos fonéticos, es decir, cada caracter representa la pronunciacion de una silaba. Mientras tanto,
los kanjis son ideogramas que se utilizan para describir el significado de cada expresion. (Alfarisy,

Damayanti, Hidayah, & Sasanti, 2021)

Los caracteres kanji japoneses se adoptaron del sistema de escritura cotidiana del idioma
chino, de los cuales entre 2000 y 3000 caracteres son de uso comun en el idioma japonés. Los
extranjeros que intentan dominar el idioma japonés, de forma pasiva, ven muchos caracteres kanji
todos los dias, pero tienden a ignorar la mayoria de ellos y se centran en aprender de los libros de

texto y las tarjetas didacticas. (Korpi & Aizawa, 2013)

El problema de aprender kanjis del lenguaje japonés, basado fundamentalmente en caracteres
mas que en alfabetos, para un estudiante cuyo lenguaje nativo es alfabético conlleva ingresar a un
espacio completamente desconocido. Este problema se complica especialmente en las primeras etapas
del aprendizaje de kanjis. En estas, el estudiante no puede entender por si mismo como funciona este
sistema de escritura, al menos hasta que lo haya estudiado durante mucho tiempo. Ademas, hasta la
fecha no se ha desarrollado ninguna estrategia de aprendizaje efectiva; en la mayoria de los casos, el

método de aprendizaje de kanji es el mismo que para los hablantes nativos de japonés (Trini, 1994).



Existen diversos estudios que proponen herramientas tecnologicas para ayudar en el
aprendizaje de kanjis. Tales como (Zhang & Takuma, 2015), donde implementaron un sistema de
aprendizaje de kanji basado en la generacion automatica de preguntas, demostraron que un buen
porcentaje de estudiantes prefieren aprender estos sistemas para el aprendizaje de kanji. En cambio,
(Plecher, y otros, 2018) desarrollaron un videojuego estilo aventura, mostrando un gran potencial en
la mejora del aprendizaje de kanji. Por ultimo, (Tamara & Shishido, Developing PvP Menu of E-
Learning System for Learning Japanese, 2021) mediante la gamificacion, realizaron una app en donde
los estudiantes del idioma japonés podian competir en minijuegos y demostrar su conocimiento en

kanjis.

Sin embargo, pocos estudios han planteado una solucioén de generacion de frases para poder
recordar facilmente los kanjis compuestos por otros mas pequefios. Existen diversos libros que
presentan estas frases, pero la mayoria estd en inglés y simplemente depende de la imaginacion del
autor para poder ser creadas. Tales como (Banno, Ikeda, Shinagawa, Tajima, & Tokashiki, 2009)

donde nos presentan mnemotecnias de forma grafica y escrita.

Por lo tanto, para cubrir esta necesidad de generacion de frase para recordar los kanjis, en
este trabajo se propone el desarrollo de una app moévil que permita al estudiante del idioma japonés
seleccionar el kanji que necesite aprender o repasar, y como respuesta, proporcionar el significado
del kanji, mostrar los kanjis mas pequefios o partes que lo componen, y generar una frase o

mnemotecnia que utilice los significados, tanto del kanji como el de sus partes.

El aprendizaje de kanjis del lenguaje japonés consiste en identificar su simbologia, reconocer
sus pronunciaciones y sus significados. Muchos kanjis son representaciones visuales de lo que
significan, mientras que otros, son “combinaciones” de kanjis mas pequefios (también llamadas

partes), lo cual lo hace mas complejo de aprender. A pesar de que existen libros escritos en idioma



inglés que plantean juegos de palabras con los kanjis y sus partes, estos son muy costosos (pocos en

espafiol) y el aprendizaje con este medio toma demasiado tiempo, siendo tedioso, complejo y en

algunos casos, obvian el kanji y sus partes. Por ello, surge la necesidad de utilizar una herramienta

tecnologica para formular los juegos de palabras que ayuden a aprender el significado de los kanjis,

especialmente con los kanjis complejos formados por una gran cantidad de partes.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1

Objetivo general

Desarrollar una aplicacion moévil para apoyar el aprendizaje de kanjis del lenguaje japonés

usando generador de texto que permita formular juegos de palabras sobre el significado de los kanjis

y sus partes.

1.3.2

Objetivos especificos

Objetivo especifico 1: Disefiar una arquitectura modular para la construccion de un sistema
para apoyar el aprendizaje de kanjis del lenguaje japonés.

Objetivo especifico 2: Capturar los kanjis y sus significados a partir de un diccionario
electronico del lenguaje japonés disponible en internet.

Objetivo especifico 3: Seleccionar el generador de texto mas accesible para generar juegos
de palabras en base a los significados de los kanjis capturados.

Objetivo especifico 4: Desarrollar y construir la aplicacion mévil que permita la busqueda
del kanji y muestre el juego de palabras basado en el significado del kanji.

Objetivo especifico 5: Validar la aplicacion movil considerando los aspectos técnicos

funcionales y los objetivos establecidos.

1.4 JUSTIFICACION

Debido al gran aumento sobre el interés de la cultura japonesa, asi como la enorme cantidad

de becas ofrecidas a estudiantes extranjeros por parte de Japén (BECAS | Embajada del Japén en el



Pert, 2022). La necesidad de aprender japonés se vuelve, cada vez, mas comun. Y el kanji, al ser
pieza fundamental del idioma japonés, debe ser estudiado de la mejor manera. Asi mismo, segln la
Embajada del Japon en el Perq, los estudiantes peruanos no cubren al 100% las vacantes de las becas
que ofrece Japon. No obstante, existe un buen rendimiento en los becarios, siendo las carreras de

ingenieria las mas solicitadas (Condor, 2019).

Desde el punto de vista practico, esta solucion brinda una ayuda tecnoldgica a los estudiantes
hispanohablantes que estudian el idioma japonés. Dando énfasis en juegos de palabras para recordar
kanjis complejos, utilizando sus partes y sus significados. Sin esta herramienta, estos estudiantes solo
podran obtener estos juegos de palabras por su imaginacion propia o la de su docente; u obtenerlas

mediante libros de gran costo, y en su mayoria, inicamente en inglés.

Desde el punto de vista teérico, se busca reducir la complejidad de formar dichos juegos de
palabras, y asi un estudiante del idioma japonés se centre inicamente en relacionar el juego de palabra
con el kanji correspondiente. Aumentando asi la capacidad de retener la informacién del kanji de

mejor manera y en menos tiempo.

1.5 ORGANIZACION DE LA TESIS

Este documento esta organizado de la siguiente manera: En el capitulo 1, se identificaron los
antecedentes del problema de aprender kanji del lenguaje japonés, indicando a su vez, los objetivos
generales y la justificacion del mismo. En el capitulo 2, se presenta un marco tedrico el cual brinda
un contexto general de los kanjis del lenguaje japonés, asi como los conceptos de generador de texto
y voz. En el capitulo 3, para luego mostrar una revision de literatura donde se indican diversas
metodologias y herramientas que se utilizaron para solucionar la problematica estudiada. En el
capitulo 4, se presenta el aporte teorico, indicando la metodologia utilizada. En el capitulo 5, se

presenta el aporte practico, mostrando la arquitectura de la aplicacion. En el capitulo 6, se muestra



las validaciones del trabajo. Por tltimo, en el capitulo 7, se presentan los resultados del estudio y

posibles trabajos futuros que pueden tomar de base el presente trabajo.



CAPITULO 2: MARCO TEORICO

En este capitulo se presentan los conceptos necesarios para entender que son los kanjis
japoneses, asi como qué son los generadores de texto y voz. En la primera parte, se describe todo lo
relacionado al lenguaje japonés y como los kanjis llegan a ser una parte esencial en su idioma. En la
segunda parte, se comienza a describir las bases para un generador de texto y voz, partiendo desde la

definicion del lenguaje natural.

2.1 Kanjis del lenguaje japonés

2.1.1 Lenguaje Japonés

El lenguaje japonés esta formado por una combinacion de palabras nativas, chinas y de otros
idiomas. Las palabras nativas son conocidas como yamato kotoba (KF1S%E) o wago (FIFE) que
representan un 34% de todo su vocabulario, las palabras tomadas del idioma chino conocidas como

kango (J#7%) representan un 50% de su vocabulario, y las palabras tomadas de otros idiomas,
conocidos como gairaigo (7} 2163E) representan el 16%, la mayoria de éstas provienen del inglés

(Omniglot - the encyclopedia of writing systems and languages, 2005).

La razon por la cual el japonés utiliza, en su mayoria, palabras tomadas del idioma chino, es
debido a que el japonés, en sus inicios, no contaba con un sistema de escritura. Por lo que decidieron
tomar prestada su sistema de escritura, ya que en aquella época la nacion china contaba con un
desarrollado sistema de escritura. Pero a los japoneses les resultaba dificil leer esos caracteres, y
empezaron a inventar diversos signos para ensefiar la lectura del kanji, tal como se muestra en la
Iustracion 1. Asi que hubo dos alfabetos, hiragana y katakana; que combinados forman la escritura

llamada kana (Elmurod qizi & Fakhriddin qizi, 2022).
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llustracion 1 Kana y Kanji

2.1.2 Escritura kana

El japonés utiliza simultineamente dos tipos de escritura. Por un lado, los caracteres
logograficos llamados kanji. Por el otro, las dos formas ligeramente diferentes de caracteres kana,
hiragana y katakana. Los kana son formas visuales relativamente sencillas y cada caracter Kana
representa un mora, es decir, una de las unidades silabicas elementales del japonés (Shafiullah &

Monsell, 1999).

El katakana procede de los caracteres chinos abreviados que utilizaban los monjes budistas
para indicar la pronunciacion correcta de los textos chinos en el siglo IX. En si, la palabra katakana
seria traducido, literalmente, como “parte de un kanji” (Omniglot - the encyclopedia of writing
systems and languages, 2005). Mientras, el hiragana se llamaba originalmente onnade o "mano de
mujer", ya que era utilizado principalmente por las mujeres. Pero a partir del siglo 10, fue utilizado
de manera oficial por todos los japoneses, por lo que hiragana significa "escritura silabica ordinaria"

(Omniglot - the encyclopedia of writing systems and languages, 2005).



El kana es sumamente importante en el idioma japonés, debido a que se utiliza para ensefiar
la pronunciacion de las palabras. Siendo el hiragana para palabras nativas, y el katakana para las

palabras extranjeras (Stubbs, 2003).

2.1.3  Kaniji

Los kanjis son caracteres visualmente complejos de un conjunto amplio derivado
originalmente del chino. Corresponden a morfemas. Un solo caracter kanji aislado suele tener varias
pronunciaciones posibles. En las palabras que son formadas por mas de un kanji, la pronunciacion de
cada kanji que lo conforma, depende en gran medida del contexto (Shafiullah & Monsell, 1999). En
el japonés escrito se utilizan entre 5000 y 10000 kanjis, de los cuales aproximadamente, 2000 son los

mas usados (Omniglot - the encyclopedia of writing systems and languages, 2005).

2.2 Generador de texto, voz e imagenes

Para lograr entender qué es un generador de texto, un generador de voz y un generador de
imagenes; es necesario partir desde su base: el lenguaje natural y como se procesa. Un lenguaje
natural es un lenguaje que se ha desarrollado de forma habitual como método de comunicacion entre
personas, en lugar de lenguaje que se ha creado, por ejemplo, para ordenadores (Significado de
NATURAL LANGUAGE en el Diccionario Cambridge inglés, s.f.). Segin (Kahane, 2001), un
lenguaje natural esta definido como una correspondencia de muchos a muchos entre significados y

textos (incluyendo sus sonidos).

Mientras que el procesamiento del lenguaje natural es una serie de técnicas computacionales
para analizar y representar textos naturales en uno o mas niveles de andlisis del lenguaje para lograr

capacidades de procesamiento del lenguaje similar al humano para una variedad de tareas o



aplicaciones (Liddy, 2001). El procesamiento del lenguaje natural (NLP, por sus siglas en inglés) se
refiere a la rama de la informatica, y mas especificamente, la rama de la inteligencia artificial o IA,
que se ocupa de brindar a las computadoras la capacidad de comprender textos y palabras habladas

de la misma manera que los seres humanos. (What is Natural Language Processing? | IBM, s.f.)

2.2.1 Generador de Texto

La generacion de texto es una técnica importante utilizada para aplicaciones como la
traduccion automatica, el resumen y el dialogo humano/computadora (Uchimoto, Sekine, & Isahara,
2002). La generacion de texto es una tarea importante pero dificil en el procesamiento del lenguaje
natural. El objetivo principal es generar texto similar al humano. El desarrollo de poderosos
generadores de texto pre-entrenados ha facilitado la generacion de nuevas areas de implementacion

(Feng, Gangal, Kang, Mitamura, & Hovy, 2020).

2.2.2 Generador de Voz

También conocido como generador de texto a voz, es un componente esencial en muchas
aplicaciones, como los dispositivos con voz, los sistemas de navegacion y la accesibilidad para las
personas con discapacidad visual. Fundamentalmente, permite la interacciéon humano-tecnologia sin

necesidad de interfaces visuales. (ARIK, 2017).

2.2.3 Generador de Imagenes

Un generador de imagenes es un programa informatico que utiliza algoritmos de aprendizaje
profundo y generacion de texto a imagen. Este algoritmo se entrena con diversos datos y parametros
de imagenes para aprender a generar nuevas imagenes que coincidan con las descripciones textuales

del usuario. (Bankar, S. A & Ket, S, 2021).



CAPITULO 3: REVISION DE LITERATURA

En este capitulo, se describe el proceso de revision de literatura realizado en base a la guia
propuesta por Kitchenham & Charters (2007) que ha sido aplicada por diversos autores en el &mbito
de la ingenieria de software, como Santisteban & Mauricio (2017). El método consta de tres fases:

planificacion, desarrollo y resultados. A continuacion, se presenta una sintesis de cada fase:

. Planificacion: Definicion de preguntas de investigacion y de un protocolo para la

busqueda de los articulos.

. Ejecucion: Se aplica el protocolo definido en la planificacion en diferentes

repositorios bajo un mismo criterio.

. Resultados: Se presentan los resultados obtenidos al realizar el analisis de los

articulos obtenidos.

3.1 Planificacion
Para lograr identificar documentos adecuados acerca del aprendizaje del idioma japonés y

sus kanjis, se plantearon las siguientes preguntas.:

Ql. ;Qué sistemas existen para la ayuda en el aprendizaje del idioma japonés?
Q2. ;Qué sistemas existen para la ayuda en el aprendizaje de kanjis?
Q3. ;Qué métodos existen para la ayuda en el aprendizaje del idioma japonés?

Q4. ;Qué métodos existen para la ayuda en el aprendizaje de kanjis?

Los bancos de Journal considerados para la biisqueda fueron Scopus y Google Academic. Se
tomaron en cuenta unicamente los trabajos publicados entre los afios 2018 y 2022. Asimismo, las

palabras clave utilizadas en la busqueda fueron kanji learning y kanji teaching.



Se realizé un filtro sobre los articulos de investigacion obtenidos segun los criterios que se

detallan en la Tabla 2.

Tabla 2

Criterios de inclusion y exclusion

Tipo de o
o Criterio

Criterio

Inclusion 1. Se incluyeron todos los documentos encontrados en las bases de datos en el
intervalo de tiempo comprendido entre 2018 y 2022.
2. Se incluyeron solo los tipos de documentos que son articulos.
3. Se incluyeron solo articulos en inglés.

Exclusion 1. Se excluyeron todos los documentos que no estuvieran relacionados con la

tematica de la investigacion.

2. Se excluyeron los documentos con fecha de publicacion fuera del periodo
establecido.

3. Se excluyeron los tipos de documentos como editorial, correccion, resumen,

noticia.

4. Se excluyeron los articulos en idiomas diferentes al inglés.

3.2 Ejecucion

En primer lugar, se realizé la bisqueda en Scopus con la siguiente cadena de busqueda:

TITLE-ABS-KEY ( "Kanji learning” OR "Kanji Teaching" )

Obteniéndose 62 documentos. Aplicandose el N1 criterio de aceptacion, se obtuvo 9

articulos. Aplicando los criterios N2 y N3 de aceptacion, se obtuvieron 5 articulos.

Después de una revision del contenido de los articulos, se excluyeron aquellos que no

corresponden al ambito de investigacion. Quedando solo 1 articulo.



Adicionalmente a esto, se realizo la buisqueda en Google Academic con la misma cadena de
busqueda. Obteniéndose 111 documentos. Aplicandose el N1 criterio de aceptacion, se obtuvieron 30

documentos. Aplicando los criterios N2 y N3 de aceptacion, se obtuvieron 12 articulos.

Por ultimo, se lograron obtener 13 articulos en total, juntando los obtenidos por Scopus y

Google Academic, tal como se muestra en la [lustracion 2.

Criterio de inclusion N1

1
e = |

HH

Scopus Google

y

Total de Resultados
N=173

F

Aplicando criterios de inclusién y exclusion
N =15

r

Aplicando criterios de calidad
N=13

llustracion 2 Proceso de seleccion de articulos



3.3 Resultados

3.3.1 Articulos seleccionados

Se han seleccionado 13 articulos; 4 de los cuales son publicaciones localizadas en Indonesia,
2 en Japon, 2 en China y los restantes en Australia, Tailandia, Usa, Suecia e Italia. En los afios 2018,
2019, 2020, 2021 y 2022, se publicaron 3, 2, 3, 5, 1 articulos, respectivamente. En la tabla 3 se

presenta el Id, titulo, autor (es), afio y localidad de cada articulo seleccionado.

Tabla 3

Articulos seleccionados

Id Titulo del Articulo Referencias Localidad

AO01 Hanasu: Interactive Japanese Language M-Learning (Brata, Brata, & Indonesia
Application to Support Listening and Speaking Lukman, 2019)
Exercise

A02 Game-based 3D Virtual Environment for Learning (YANG & LI, China
Japanese Language and Culture 2020)

A03 Developing PvP Menu of E-Learning System for (Tamara & Japon
Learning Japanese Shishido, 2021)

A04 Dragon Tale — A Serious Game for Learning Japanese (Plecher, y otros, Australia
Kanji 2018)

A05 A Conceptual Design of Kanji Mobile Application with ~ (Kanyarat & Tailandia
Augmented Reality Technology for Beginner Saromporn, 2018)

A06 Web-Based Kanji Characters Learning: Undergraduate ~ (Rasiban, 2021) Indonesia

Students’ Conception

A07 Music to My Ears: Developing Kanji Stroke (Keehl & Melcer,  USA
Knowledge through an Educational Music Game 2021)

A08 Gamification of Mobile-based Japanese Language (Hans, Benhard, & Indonesia
Shadowing Satrio, 2019)

A09 User experience improvement of japanese language (Brata & Brata, Indonesia

mobile learning application through mental model and ~ 2020)

A/B testing



A10 Development of E-Learning System for Learning (Tamara & Japon
Japanese Based on Gamification Theory and Shishido, 2020)
Measurement of its Effect

A1l The Performance of Artificial Intelligence Translation ~ (Wang, 2022) China
App in Japanese Language Education Guided by Deep
Learning

Al12 How interactive storytelling in a digital role-playing (Windhaber, 2018)  Suecia
game can improve the learnability of Japanese Kanji

A13 Development of a Kanji Reference Tool and its Moodle (Mantelli, 2021) Italia
Integration EduKanji 2.0: Design, Development and

Implementation

3.4 ANALISIS DE LOS ESTUDIOS

En esta seccion, se han respondido las preguntas de investigacion con base en los articulos

seleccionados.

3.4.1 (Qué sistemas existen para la ayuda en el aprendizaje del idioma japonés?

En la Tabla 4, se presentan unos estudios acerca de sistemas existentes para ayudar en el
aprendizaje del idioma japonés. Estos sistemas van desde apoyar la adquisicion de vocabulario del
idioma japonés, asi como su correcta gramatica y fonética. Entre los sistemas existentes, se
encuentran Hanasu (Brata, Brata, & Lukman, 2019), Vocab3D y Wnyo’s Japanese World (YANG &

LI, 2020) y PvP Menu of E-Learning System for Learning Japanese (Tamara & Shishido, 2021).

Tabla 4

Sistemas para la ayuda en el aprendizaje del idioma japonés

Sistema Descripcion Fuentes
Uso de ejercicios de escucha y habla mediante un sistema basado A01
Hanasu en M-learning (Aprendizaje movil) para brindar a los estudiantes

una nueva experiencia en el aprendizaje del idioma japonés.



Videojuego en 3D con reconocimiento de voz integrado especial A02

Vocab3D o
para aprender vocabulario japonés.
Wnyo’s Sistema basado en gamificacion y sistema de roles para aprender el A02
Japanese World idioma y la cultura japonesa.

PvP Menu of E-  Sistema basado en gamificacidon y reconocimiento de patrones para A03
Learning la practica de escritura a mano de los kanjis japoneses.

System

3.4.2 ;Qué sistemas existen para la ayuda en el aprendizaje de kanjis?

En la Tabla 5, se presentan unos estudios acerca de sistemas existentes para ayudar en el
aprendizaje de kanjis. Estos sistemas van desde el correcto trazado de los kanjis, asi como sus
significados y formas de pronunciacion por contexto. Entre los sistemas existentes, se encuentran
Dragon Tale (Plecher, y otros, 2018), Web-Based Kanji Characters Learning (Rasiban, 2021) y

Radical Tunes (Keehl & Melcer, 2021).

Tabla 5

Sistemas para la ayuda en el aprendizaje de kanjis

Sistema Descripcion Fuentes
Sistema basado en serious game que permite al estudiante A04
Dragon Tale _ o
aprender diversos aspectos de los kanjis japoneses.
Web-Based Kanji Sistema web que apoya el aprendizaje del idioma japonés, A06
Characters Learning donde se tuvo un mayor impacto en la lectura.
Sistema basado en gamificacion para escritura de kanji, que A07
Radical Tunes usa la mnemotecnia musical asignando una melodia a cada

elemento de un caracter.

3.43 (Qué métodos existen para la ayuda en el aprendizaje del idioma japonés?

En la Tabla 6, se presentan unos estudios acerca de los métodos existentes para ayudar en el
aprendizaje del idioma japonés. Estos métodos van desde gamificacion, tales como los caso de

Gamification of Mobile-based Japanese Language Shadowing (Hans, Benhard, & Satrio, 2019) y



Development of E-Learning System for Learning Japanese Based on Gamification Theory and
Measurement of its Effect (Tamara & Shishido, 2020); deep learning, tal como el caso de The
Performance of Artificial Intelligence Translation App in Japanese Language Education Guided by
Deep Learning (Wang, 2022); y modelo mental con Testing A/B, tal como el caso de User experience
improvement of japanese language mobile learning application through mental model and A/B testing

(Brata & Brata, 2020).

Tabla 6
Meétodos para la ayuda en el aprendizaje del idioma japonés
Método Descripcion Fuentes
Shadowing Uso de la técnica de shadowing, donde el usuario imita de manera A08

activa y simultanea la pronunciacion

Modelo Meétodo donde se busca analizar las expectativas del usuario respecto A09
Mental a una aplicacion, para tener una mejor experiencia para el usuario
Testing A/B Método donde se comparan dos versiones de una aplicacion, y se A09

determina cual tiene un mayor impacto positivo en el usuario
Gamificacion Se busca el uso de elementos de juego, como puntos, niveles y A0S,
recompensas, para motivar y comprometer a los usuarios en el A10
proceso de aprendizaje.
Deep Se busca el uso de una inteligencia artificial de traduccion para All

Learning mejorar el aprendizaje del usuario

3.4.4 ;Qué métodos existen para la ayuda en el aprendizaje de kanjis?

En la Tabla 7, se presentan unos estudios acerca de los métodos existentes para ayudar en el
aprendizaje de kanjis. Estos métodos van desde gamificacion, tal es el caso de How interactive
storytelling in a digital role-playing game can improve the learnability of Japanese Kanji (Windhaber,
2018); moodle integration, tal es el caso de Development of a Kanji Reference Tool and its Moodle

Integration EduKanji 2.0: Design, Development and Implementation (Mantelli, 2021); y disefio



conceptual para aplicaciones de aprendizaje de kanjis, tal es el caso de Conceptual Design of Kanji

Mobile Application with Augmented Reality (Kanyarat & Saromporn, 2018).

Tabla 7

Meétodos para la ayuda en el aprendizaje de kanjis

Método Descripcion Fuentes
Conceptual Design of Kanji Disefio conceptual donde se plantea el uso de la A05
Mobile Application with realidad aumentada para aprender kanjis japones, asi
Augmented Reality como identificar sus principales complicaciones.
Se busca el uso de elementos de juego, como puntos, Al2
Gamificacion niveles y recompensas, para motivar y comprometer a

los usuarios en el proceso de aprendizaje.
Uso de la plataforma Moodle junto con un sistema Al3
Moodle Integration integrado que permita una mejor experiencia de

aprendizaje de kanjis en la misma plataforma.




CAPITULO 4: Metodologia de Desarrollo de la
Aplicacion Movil para el Aprendizaje de Kanjis

La metodologia utilizada para el desarrollo de esta aplicacion, considerd las siguientes fases:

Especificacion de requisitos, etapa de disefio conceptual, disefio de la aplicacion e
implementacion de la solucion. Las cuales se basan en una adaptacion de la propuesta de (Kanyarat

& Saromporn, 2018).

4.1 Especificacion de requisitos
Para la definicion de los requisitos que se vieron involucrados en la aplicacion a desarrollar,
se tomo de base el trabajo de (Kanyarat & Saromporn, 2018). En dicho estudio, se obtuvieron las

funciones que una aplicacion de kanji debe ser capaz de hacer, tal como se muestra en la Tabla 8.

Tabla 8

Lo que la aplicacion movil de kanji debe ser capaz de hacer

Orden de prioridad Funcién Porcentaje
1 Animacion del orden de los trazos 81.6
2 Pronunciacioén y traduccion en tailandés 73.8
3 Sonido nativo 70.2
4 [lustracion con imagen en movimiento 66.0
5 Clasificado por un grupo 65.2
6 Oracion de ejemplo 63.8
7 Clasificado por nivel JLPT 63.1
8 [lustracion en imagen fija 61.7
9 Vocabulario relacionado 61.0
10 Juegos 55.3

Gracias a esto, podemos tener una idea de lo minimo que se espera en una aplicacion para el

aprendizaje de kanji, indiferentemente del idioma que se utilizara en la aplicacion. Utilizando esta



informacion, se realizo la definicion de los requisitos que seran incluidos en el desarrollo de la

aplicacion. En la Tabla 9, se da la lista de requisitos y su descripcion.

Tabla 9
Requisitos de la aplicacion
Codigo de
Requisito Descripcion
Requisito
R1 Vista inicial Vista con logo de la app
Funcionalidad que permitira al usuario ingresar el kanji
R2 Busqueda de kanji
(no romaji)
Muestra de  kanji Se debe mostrar el kanji buscado de manera clara.
R encontrado
R4 Orden de los trazos Se debe mostrar el orden de los trazos del kanji
Pronunciacion Se mostrara la pronunciacion kunyomi del kanji y sus
R5 Kunyomi del kanjiy sus partes
partes
Pronunciacion Onyomi Se mostrard la pronunciacion onyomi del kanji y sus
RO del kanji y sus partes partes
Traduccion al espafiol Se mostrara el significado del kanji y sus partes en
R del kanji y sus partes espafiol
[lustracion con imagen Se mostrara la ilustracion del kanji, en forma de gif
RS en movimiento
Clasificado por nivel Se debe mostrar a que nivel de JLPT pertenece el kanji
R JLPT
Se generara una mnemotécnica en forma de texto
R10 Mnemotecnia textual coherente, utilizando el significado en espafiol del kanji
y sus partes, para una ayuda a recordar el kanji
Se generara una mnemotécnica en forma de imagen
R11 Mnemotecnia visual coherente con la mnemotecnia textual previamente

generada.

Por ultimo, tomando en base los requisitos anteriores presentes en la Tabla 9, se ha mapeado los

siguientes casos de uso:



Tabla 10

Caso de Uso: Visualizacion Vista Inicial

Codigo Caso de Uso | CU1

Caso de Uso Visualizacion Vista Inicial

Actor Principal Usuario de la app

Precondiciones - Tener instalado la app
Postcondiciones Pueda acceder al Box de busqueda

Escenario principal El usuario ingresa a la app pudiendo interactuar con la misma.
Extensiones Ninguno

Requisitos especiales | Ninguno

Tabla 11
Caso de Uso: Busqueda de kanji
Codigo Caso de Uso cu2
Caso de Uso Busqueda de kanji
Actor Principal Usuario de la app
Precondiciones - Tener instalado la app
- Tener instalado al menos un teclado japonés
Postcondiciones Poder ver la informacion del kanji buscado
Escenario principal El usuario coloca el kanji que desea buscar, teniendo como
resultado toda la informacion del kanji de la API
Extensiones Ninguno
Requisitos especiales Ninguno
Tabla 12
Caso de Uso: Mostrar Kanji
Codigo Caso de Uso CU3
Caso de Uso Mostrar Kanji
Actor Principal Usuario de la app
Precondiciones - Haber buscado un kanji existente
Postcondiciones El kanji se muestra de manera clara en la pantalla
Escenario principal Después de buscar el kanji, este se debe mostrar de manera clara
en la pantalla del usuario.
Extensiones Ninguno




Requisitos especiales

Tabla 13

Ninguno

Caso de Uso: Mostrar Orden de Trazos

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal
Precondiciones
Postcondiciones

Escenario principal

Extensiones

Requisitos especiales

Tabla 14

CU4
Mostrar Orden de Trazos
Usuario de la app
- Haber buscado un kanji existente
Se debe mostrar el orden de los trazos en forma de png.
Después de buscar el kanji, se debe mostrar el orden de los trazos
de manera clara.
Ninguno

Ninguno

Caso de Uso: Pronunciacion Kunyomi del kanji y sus partes

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal
Precondiciones

Postcondiciones

Escenario principal

Extensiones

Requisitos especiales

Tabla 15

CUS5
Pronunciacion Kunyomi del kanji y sus partes
Usuario de la app

- Haber buscado un kanji existente
El kanji y todas las partes que lo componen, se deben poder
escuchar sus pronunciaciones kunyomi
Después de buscar el kanji, se debe poder escuchar las
pronunciaciones kunyomi del kanji y sus partes, luego de
presionar el boton de audio.
Ninguno

Ninguno

Caso de Uso. Pronunciacion Onyomi del kanji y sus partes

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal

CU6
Pronunciaciéon Onyomi del kanji y sus partes

Usuario de la app



Precondiciones

Postcondiciones

Escenario principal

Extensiones

Requisitos especiales

Tabla 16

- Haber buscado un kanji existente
El kanji y todas las partes que lo componen, se deben poder
escuchar sus pronunciaciones onyomi.
Después de buscar el kanji, se debe poder escuchar las
pronunciaciones onyomi del kanji y sus partes, luego de
presionar el boton de audio.
Ninguno

Ninguno

Caso de Uso: Traduccion al espariol del kanji y sus partes

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal
Precondiciones

Postcondiciones

Escenario principal

Extensiones

Requisitos especiales

Tabla 17

Cu7
Traduccion al espaiol del kanji y sus partes
Usuario de la app
- Haber buscado un kanji existente
Se debe mostrar el significado en espaiiol del kanji buscado y sus
partes.
Después de buscar el kanji, se debe mostrar de manera clara el
significado del kanji y sus partes
Ninguno

Ninguno

Caso de Uso: llustracion con imagen en movimiento

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal
Precondiciones
Postcondiciones

Escenario principal

Extensiones

Requisitos especiales

CU8
[lustracion con imagen en movimiento
Usuario de la app
- Haber buscado un kanji existente
Se debe mostrar el trazado del kanji en formato gif
Después de buscar el kanji, se debe mostrar de manera clara como
se debe dibujar el kanji
Ninguno

Ninguno



Tabla 18

Caso de Uso: Clasificar por JLPT

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal
Precondiciones
Postcondiciones

Escenario principal

Extensiones

Requisitos especiales

Tabla 19

CuU9
Clasificar por JLPT
Usuario de la app
- Haber buscado un kanji existente
Se debe mostrar el nivel JLPT correspondiente al kanji buscado
Después de buscar el kanji, se debe mostrar de manera clara el
nivel JLPT al que pertenece el kanji buscado
Ninguno

Ninguno

Caso de Uso: Generar Mnemotecnia Textual

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal
Precondiciones

Postcondiciones

Escenario principal

Extensiones

Requisitos especiales

Tabla 20

Cul10
Generar Mnemotecnia Textual
Usuario de la app
- Haber buscado un kanji existente
Se debe mostrar una mnemotecnia textual que guarde relacion al
kanji buscado y sus partes
Después de buscar el kanji, se debe mostrar de manera clara una
mnemotecnia textual relacionado al kanji y sus partes
Ninguno

Ninguno

Caso de Uso: Generar Mnemotecnia Visual

Codigo Caso de Uso
Caso de Uso

Actor Principal
Precondiciones

Postcondiciones

CU11
Generar Mnemotecnia Visual
Usuario de la app
- Haber buscado un kanji existente
Se debe mostrar una mnemotecnia visual que guarde relacion a

la mnemotecnia textual



Escenario principal Después de buscar el kanji, se debe mostrar de manera clara una
mnemotecnia visual que guarde sentido con la mnemotecnia
previamente generada

Extensiones Ninguno

Requisitos especiales Ninguno

4.2 Etapa de Disefio Conceptual

4.2.1 Arquitectura Conceptual de la Aplicacion

En esta etapa se realiz6 una identificacion a primer nivel sobre el framework conceptual de
la Aplicacion Movil para apoyar el aprendizaje de Kanjis del Lenguaje japonés usando generador de

texto.
Para este caso de estudio, se identificé los siguientes componentes:

e Aplicacion Mdvil: Siendo la aplicacion en la cual el usuario podra interactuar.
e Funciones: Siendo las funcionalidades que debe ser capaz de hacer la aplicacion

e API’s externas: Siendo componentes externos que se usardn para obtener informacion o
realizar procesos que se requieran en las funcionalidades.

La Ilustracidon 4 muestra los componentes mencionados.



Mostrar Kanji

Orden de los trazos

Pronuncacion
onyomi

llustracion en
movimiento

Mnemotecnia
textual

Funciones

4.2.2 Contenido

En esta etapa se describe, a alto nivel, las vistas que se consideraran para la interfaz de usuario

de la aplicacion para el aprendizaje del kanji. Las vistas consideradas son:

Vista Inicio.

Seccion inicial donde se explicara el funcionamiento de la app. Asi como el logo y nombre

de la app.

Vista Blisqueda

Pronuncacion
kunyomi

Significado en
espariol

Clasificacion
JLPT

Mnemotecnia
visual

Vistas

Aplicacion movil

llustracion 3 Componentes

API Externa

>

API Externa

API| Externa

Seccidn donde el usuario podra buscar el kanji que desee aprender o repasar.

Vista Mostrar Kanji.

Seccion donde se mostrara al usuario el kanji buscado, asi como sus pronunciaciones,

significados, trazos, clasificacion JLPT y una mnemotecnia para poder recordar el kanji con mas

facilidad.

API Externa




4.2.3 Interfaz de Usuario

En esta fase se presenta de forma ilustrada lo indicado en la fase de contenido. Sefialando a alto nivel,
algunas caracteristicas de las funcionalidades presentes en las vistas de la aplicacion. Dichas vistas

son presentadas a continuacion:
Vista Inicio

La Ilustracion 5 muestra el disefio de la vista de inicio. Dentro de ella se encontrara el logo
de la aplicacion, un buscador que redireccionard al flujo de busqueda de kanji y, ademas, algunas

recomendaciones para poder realizar la busqueda correctamente.



Bienvenido

Logo

Buscar

Tip 1

Tip 1

Tip 1

[lustracion 4 Vista Inicio

Vista Busqueda:

La Ilustracion 6 muestra el disefio de la vista de biisqueda. Se debe tener en claro, que la
busqueda se realizard mediante el kanji de manera escrita, no se reconocera en forma de hiragana,

katakana o romaji.



llustracion 5 Vista Busqueda

Vista Mostrar Kanji

La Ilustracion 7 muestra el disefio de la vista de mostrar kanji. Se tendra una imagen del kanji
de regular tamafio, sus pronunciaciones tanto kunyomi como onyomi, una imagen con el orden de los
trazos del kanji, un gif donde se presentara la escritura correcta del kanji, sus significados en espaiol,

el nivel JLPT al que pertenece; y una lista de sus kanjis que lo conforman (partes), asi como sus



pronunciaciones y significados en espafiol. Por ultimo, se tendra una mnemotecnia textual y una

mnemotecnia visual formada por el significado del kanji y el de sus partes.

KUNYOMI: D
ONYOMI: =~

X

SIGNIFICADO Bosque

Nivel: JLPT level N2

Partes

Parte 1: 7
Kunyomi: &, C-
Onyomi:  Ro. £
Significado:  Arbol, madera

Mnemotécnia:

[lustracion 6 Vista Mostrar Kanji



4.3 Disefio de la aplicacion
En esta seccion se podra visualizar la arquitectura final utilizada y las vistas finales de la

aplicacion, asi como la implementacion de los componentes utilizados.

4.3.1 Arquitectura de implementacion

En esta seccion, se detalla la arquitectura de implementacion de la aplicacion. Disefiado para
optimizar la consulta de términos y su traduccion en tiempo real. El sistema integra diversas APIs
para ofrecer un flujo de datos integrado y eficiente. Ademads, la arquitectura esta disefiada para
permitir la incorporacion de nuevas APIs en el futuro, lo que asegura su flexibilidad y escalabilidad.
La estructura estd compuesta por varios modulos que interactiian entre si para cumplir con los

objetivos del usuario.

-

API Informacion

A
| Modulo de inicio »  Modulo de resultado Modulo de kanji >
api

Usuario

API's extras

llustracion 7 Arquitectura de una aplicacion de aprendizaje de kanjis



4.3.1.1 Descripcion general

Como se aprecia en la [lustracion 7, la arquitectura se compone de los siguientes elementos

principales:

e Modulo de Inicio: Interfaz inicial donde el usuario introduce el kanji o término a
buscar.

e Mobdulo de Resultados: Procesa la entrada del usuario, coordina las solicitudes
hacia las APIs y organiza la informacion recibida.

e Moddulo de Kanji: Especializado en el andlisis profundo de caracteres kanji,
proporcionando detalles lingiiisticos y graficos, ¢ invocando las APIs necesarias
para completar el analisis.

o APIs de Informacion y Traduccion: Servicios externos especificos para
enriquecer el analisis de kanji y los resultados lingiiisticos.

o APIs Externas: Servicios adicionales para funciones extendidas que mejoran la
experiencia del usuario.

El disefio modular asegura que cada componente cumpla su funcion especifica mientras

colabora con otros médulos, garantizando la escalabilidad y mantenibilidad del sistema.

4.3.1.2 Componentes de la arquitectura

Modulo de inicio

Cumple como punto de entrada del sistema, teniendo como objetivo capturar las consultas
del usuario para enviarlas al Mddulo de resultados. Este componente facilitara la navegacion inicial

del usuario.

Moédulo de resultados

Procesa las consultas y coordina las interacciones con los modulos y API’s extras, teniendo

como objetivo identificar si el valor es un kanji, y si en caso lo sea, continte la interaccion con el



Modulo kanji, para asi mostrar la informacion basica del kanji y la informacion extendida obtenida

de las API’s extras.

Moédulo de kanji

Cumple como un analizador detallado de caracteres kanji, teniendo como objetivo obtener la
informacion mas relevante del kanji y sus partes, para luego adecuarlos segun sea necesario. Tiene

una comunicacion con las API’s de informacion y traduccion para lograr este andlisis.

APD’s de informacion y traduccion

Proveen la informacion necesaria de los caracteres kanji, y la capacidad de traducir dicha

informacion al idioma que sea requerido.

API’s Extras

Tiene el rol de extender la funcionalidad del sistema con caracteristicas adicionales.

4.3.1.3 Aporte de la arquitectura

La arquitectura implementada asegura una integracion eficiente entre médulos y APT’s,
proporcionando una experiencia de usuario rica y personalizable. Su disefio modular permite que el
sistema evolucione, garantizando que se puedan agregar nuevas caracteristicas o servicios sin afectar

la estabilidad o el rendimiento.

4.3.2 Vistas finales

A continuacion, se muestra los 2 flujos de vista en la aplicacion: El flujo donde se ingresa
correctamente un caracter valido, es decir, un kanji japonés. Asi como el flujo donde se ingresa un

caracter no valido.

4.3.2.1 Flujo Caracter Valido

Se ingresa un kanji valido para la biisqueda y generacion de mnemotecnia. Para este caso, se

ingres6 el kanji . Tal como se ve en la Ilustracion 8, Ilustracion 9 e Ilustracion 10.



A

Bienvenido a MnemoKaniji

Buscar

Tip 1: Recuerda tener instalado un
teclado japonés.

Tip 2: Coloca unicamente un kanji por
busqueda

Tip 3: Se paciente con la generacion de
las mnemotecnias

llustracion 8 Inicio Busqueda Kanji Valido



< &
Kunyomi: [ D]
Speak
Onyomi: [2 V]

% P

Significados: bosque

Nivel: N2
Partes: [K]
Parte 1: &K
Kunyomi: [&, C-] Speak
Onyomi: [[R 7, €] Speak

Significado: Arbol, madera
Mnemotecnia: El bosque es un lugar

magico donde los arboles se unen para
crear un espectaculo de la naturaleza.

llustracion 9 Resultado Kanji Valido Parte 1



- N

S1yliicauus. vosyuce

Nivel: N2
Partes: [K]
Parte 1:K
Kunyomi: [&, C-] Speak
Onyomi: [R 7, €] Speak

Significado: Arbol, madera
Mnemotecnia: El bosque es un lugar

magico donde los arboles se unen para
crear un espectaculo de la naturaleza.

Go back!

Hustracion 10 Resultado Kanji Vilido Parte 2



4.3.2.2 Flujo Caracter no Valido

Para este flujo, se consideraron 3 posibles caracteres no validos.

El primero, cuando se ingresan caracteres de tipo romaji. Para este caso, se ingreso la palabra

“mori”. Tal como se muestra en la Ilustracion 11 e Ilustracion 12.



Bienvenido a MnemoKaniji

mori

Buscar

Tip 1: Recuerda tener instalado un
teclado japonés.

Tip 2: Coloca unicamente un kanji por
blusqueda

Tip 3: Se paciente con la generacion de
las mnemotecnias

llustracion 11 Inicio Busqueda Caracteres Romaji



'S Caracter no valido

El caracter "'mori” no es un kanji valido.

[lustracion 12 Resultado Busqueda Caracteres Romaji



El segundo, cuando se ingresan mas de un caracter japonés. En este caso se ingreso la palabra

F37%. Tal como se muestra en la Ilustracion 13 e Ilustracion 14.



A

Bienvenido a MnemoKaniji

Buscar

Tip 1: Recuerda tener instalado un
teclado japonés.

Tip 2: Coloca unicamente un kanji por
busqueda

Tip 3: Se paciente con la generacion de
las mnemotecnias

llustracion 13 Inicio Busqueda Multiples Caracteres Japoneses



& Caracter no valido

El caracter "$ %" no es un kanji valido.

[lustracion 14 Resultado Multiples Caracteres Japoneses



El tercero, cuando se ingresan caracteres especiales. En este caso se ingresé un emoji. Tal

como se ve en la Ilustracion 15 e Ilustracion 16.



A

Bienvenido a MnemoKaniji

Buscar

Tip 1: Recuerda tener instalado un
teclado japonés.

Tip 2: Coloca unicamente un kanji por
busqueda

Tip 3: Se paciente con la generacion de
las mnemotecnias

llustracion 15 Inicio Busqueda Caracteres Especiales



'S Caracter no valido

El caracter "&" no es un kanji valido.

llustracion 16 Resultado Caracteres Especiales



Por ultimo, como se pudo apreciar, se logro el manejo correcto de los escenarios previamente

mostrados.

4.4 Implementacion de la solucion
En esta seccion se muestra como estd implementada la solucion, indicando cuales fueron las
APT’s y clases utilizadas. Asi como un resumen del flujo completo de los componentes en la

aplicacion, el cual se visualiza en la Ilustracion 17.
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[lustracion 17 Flujo de Implementacion



Comenzaremos indicando las API’s utilizadas y su funcion dentro la aplicacion.

4.4.1 API Jisho

La API Jisho nos permite comunicarnos con el diccionario electrénico Jisho.org, para asi
obtener la informacion de los kanjis que tengan en su base de datos. Los datos que podemos obtener
por este medio son los significados en inglés, imagenes de como escribir el kanji, kanjis relacionados,

entre otros.

4.4.2 API Google Translate

La API Google Translate nos permite comunicarnos la Google y su aplicacion de traduccion.

Esto con el motivo de pasar a espafiol los significados de los kanjis obtenidos por el API Jisho.

4.4.3 API ChatGPT

La API ChatGPT nos permite comunicarnos con la inteligencia artificial de ChatGPT. Esto

con el motivo de que forme las mnemotecnias tanto las textuales y las que son en formato de imagen.

Continuamos indicando las clases utilizadas y el detalle de cada atributo y método presentes

en cada una.

4.4.4 Clase Welcome:

import 'package:flutter/material.dart';
import 'package:tesis_app/searchResult.dart';

class Welcome extends StatefulWidget {
const Welcome({super.key});

@override

State<Welcome> createState() => WelcomeState();

H

class _WelcomeState extends State<Welcome> {




final _searchlnput = TextEditingController();

@override
Widget build(BuildContext context) {
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: const Text('Bienvenido a MnemoKanji'),
),
body: LayoutBuilder(
builder: (context, constraints) {
return Center(
child: SingleChildScrollView(
child: ConstrainedBox(
constraints: BoxConstraints(
minHeight: constraints.maxHeight,
)5
child: IntrinsicHeight(
child: Padding(

padding: const Edgelnsets.symmetric(horizontal: 16.0),

child: Column(

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start,

crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,

children: [
const SizedBox(height: 20),

Image.network(

'https://yt3.googleusercontent.com/ytc/Aldro_1fj6fuoQWdbfoJQSYPzlg2z6aBP6xZ979fn)7vd31

1kA=s900-c-k-cOx00ffffff-no-rj',

width: MediaQuery.of(context).size.width * 0.5,

height: MediaQuery.of(context).size.width * 0.5,

)s
const SizedBox(height: 20),

TextField(

controller: _searchlnput,




decoration: const InputDecoration(
hintText: 'Search for a kanji',
border: OutlineInputBorder(),

),

)s
const SizedBox(height: 10),

ElevatedButton(
child: const Text('Buscar'),
onPressed: () {
Navigator.push(

context,

MaterialPageRoute(builder:  (context) =>  SearchResult(kanjiSearched:

_searchInput.text)),

);
}s

),
const SizedBox(height: 20),

const Text(
'Tip 1: Recuerda tener instalado un teclado japonés.',
style: TextStyle(fontSize: 18),
textAlign: TextAlign.center,

)

const SizedBox(height: 10),

const Text(
'Tip 2: Coloca tinicamente un kanji por busqueda’,
style: TextStyle(fontSize: 18),
textAlign: TextAlign.center,

)

const SizedBox(height: 10),

const Text(
'Tip 3: Se paciente con la generacion de las mnemotecnias',
style: TextStyle(fontSize: 18),
textAlign: TextAlign.center,

),




const SizedBox(height: 20),

La clase Welcome es la vista inicial de la aplicacion, donde se muestra al usuario las
recomendaciones a seguir para utilizar la aplicacion y realizar la busqueda del kanji deseado. Al ser
una clase mas orientada a front-end, no se presenta ningtin atributo, funciéon o método que requiera

explicarse a mayor detalle.

4.4.5 Clase Kanji:

import 'dart:convert' show jsonEncode;
import 'dart:math';
import 'package:unofficial jisho api/api.dart' as jisho;
import 'package:translator/translator.dart';
class Kanji{
String character = ";
String jlptLevel =";
List <String> kunyomi = ["];
List <String> onyomi = ["];

String orderStroke =";




String orderGif=";
String meaning =",

List <String> mora = ["];
List <Kanji> moras = [];
String forRequest =";

bool isKanji = false;

Kanji(String char){
character = char;

}

@override

String toString() {

return character;

}

String removeDuplicates(String input) {
List<String> words = input.split(', );

List<String> uniqueWords = words.toSet().toList();

return uniqueWords.join(', ');

}

String removeSubstrings(String input, List<String> substringsToRemove) {
List<String> words = input.split(',");
List<String> result = words.where((word) => !substringsToRemove.any((substring) =>

word.contains(substring))).toList();

return result.join(',");

H

String getRandomValue(String commaSeparatedString) {




List<String> values = commaSeparatedString.split(',");
if (values.isEmpty) {

return ";

H

Random random = Random();

int randomIndex = random.nextInt(values.length);

return values[randomIndex].trim(); // trim() elimina los espacios en blanco alrededor del valor

}

Future<void> kanjilLoad() async {

List<String> parts = [];
var translator = GoogleTranslator();

List<String> substringsToRemove = ["(no."];

await jisho.searchForKanji(character).then((result) async {

print('"Found: $ {result.found}");

final data = result.data;
if (data !=null) {

isKanji = true;

jlptLevel = data.jlptLevel!;

kunyomi = data.kunyomi;

onyomi = data.onyomi;

orderStroke = data.strokeOrderSvgUri;

orderGif = data.strokeOrderGifUri;

await translator.translate(data.meaning, from: 'en', to: 'es').then((value) => meaning =
value.text);

print("meaning antes de duplicado: $meaning");




meaning = removeDuplicates(meaning);
print("meaning despues de duplicado: $meaning");
forRequest = getRandomValue(removeSubstrings(meaning, substringsToRemove));

mora = data.parts;

print('Kanji: ${data.kanji}");

print('"Ensefiado en: ${data.taughtln}");

print('Nivel JLPT: ${data.jlptLevel}");

print('Rango de frecuencia de periodicos: ${data.newspaperFrequencyRank}');
print('Numero de trazos: ${data.strokeCount}");
print('Meaning: ${data.meaning}");

print('Kunyomi: ${jsonEncode(data.kunyomi)}");
print('Onyomi: $ {jsonEncode(data.onyomi)}');

print('Radical: $ {jsonEncode(data.radical)}");

print('Partes: ${jsonEncode(data.parts)}');

print('Stroke order diagram: ${data.strokeOrderDiagramUri}');
print('Stroke order SVG: ${data.strokeOrderSvgUri}');
print('Stroke order GIF: ${data.strokeOrderGifUri}");

parts = data.parts;

if(parts.isNotEmpty) {

for(int i=0;i<parts.length;i++){
await jisho.searchForKanji(parts[i]).then((result2) async {
final data2 = result2.data;

Kanji aux = Kanji(parts[i]);

if(data2!=null){
aux.kunyomi = data2.kunyomi;
aux.onyomi = data2.onyomi;
await translator.translate(data2.meaning, from: 'en’, to: 'es').then((value) => aux.meaning
= value.text);

aux.meaning = removeDuplicates(aux.meaning);




forRequest = "S$forRequest, ${getRandomValue(removeSubstrings(aux.meaning,
substringsToRemove))}";
print("Parte ${i+1}°es: ${data2.kanji} ---> Meaning: ${data2.meaning}");
telse{
print("Parte ${i+1}°es: ${parts[i]} no fue encontrado");
H

moras.add(aux);

1
}
print ("Las partes son: $moras");
telse{
print("----- No posee partes----- ");
}
telse{
print("No fue encontrado el kanji$character");
¥
1
}
}

La clase Kanji se encargarda de guardar la informacion del kanji buscado por el usuario.
Permitiendo en primer lugar, validar que el caracter ingresado sea un kanji japonés. Esto es posible
usando la API Jisho, el cual retorna si encontrd el caracter en su base de datos. En caso, se encuentre
el caracter, se empieza la asignacion de los valores del kanji, para luego con la API de

GoogleTranslator traducir los significados del kanji y sus partes.



A continuacion, en la Tabla 21 y Tabla 22 se da un detalle de cada atributo y funcion de la

clase Kanji.

Tabla 21
Atributos de la clase Kanji
Nombre Tipo Descripcion
character  String Atributo que se encarga de guardar el caracter del kanji buscado.

) ) Atributo que se encarga de guardar el nivel JLPT al que pertenece el
JlptLevel  String B
kanji buscado.

- List Atributo que guarda las pronunciaciones kunyomi del kanji buscado.
kunyomi ]
<String>
List Atributo que guarda las pronunciaciones onyomi del kanji buscado.
onyomi )
<String>

) Atributo que guarda la url de una imagen del kanji buscado con el orden
orderStroke String
de sus trazos.

Atributo que guarda la url de un archivo .gif del kanji buscado con el
orderGif  String
orden de sus trazos.

meaning  String Atributo que guarda los significados del kanji buscado.

List Atributo que guarda las moras que conforman el kanji

mora )
<String>
L Atributo que guarda las moras que conforman el kanji en formato tipo

1st

moras N de la misma clase kanji. Esto para poder almacenar los valores

<Kanji>

necesarios de los kanjis relacionados.
) Atributo que guarda las palabras clave para la generacion de las
forRequest  String )
mnemotecnias.

isKanji Boolean Atributo que guarda si el caracter buscado es un kanji o no.

Tabla 22

Funciones/Métodos de la clase Kanji

Nombre Tipo Descripcion

Permite eliminar las palabras duplicadas de una cadena separada por
removeDuplicates String comas. Esto con la finalidad de eliminar algunos significados del

kanji que se repitan.



Permite eliminar cadenas especificas de la cadena de caracteres. Esto
removeSubstrings String con la finalidad de eliminar algunas palabras sin sentido al momento

de generar la mnemotecnia.

Permite obtener una cadena de manera aleatoria de una lista de tipo
getRandomValue String String. Esto con la finalidad de obtener solo un significado del kanji

para generar la mnemotecnia.

Permite validar si el cardcter ingresado es un kanji. En caso lo sea, se

conecta con la API Jisho para obtener los atributos de la clase. Asi

kanjiLoad Void

mismo, se comunica con la API Google Translate, la cual traduce los

significados del kanji de inglés a espanol.

4.4.6 Clase searchResult

import 'package:flutter/material.dart';

import 'package:tesis_app/kanji.dart';

import 'package:flutter svg/flutter svg.dart';
import 'package:flutter tts/flutter_tts.dart';
import 'package:chat_gpt sdk/chat gpt sdk.dart’;

import 'dart:core';

class SearchResult extends Stateful Widget {
final String kanjiSearched;
const SearchResult({required this.kanjiSearched, Key? key }): super(key: key);

@override

State<SearchResult> createState() => SearchResultState();
H

class _SearchResultState extends State<SearchResult> {

final FlutterTts flutterTts = FlutterTts();

final auxModel = ModelFromValue(model: "gpt-3.5-turbo-instruct");




late Kanji k;

late OpenAl openAl;

late String words = "Default";
late String mnemo = "Default";

late String image = "Default";

@override
void initState() {
k = Kanji(widget.kanjiSearched);
openAl = OpenAl.instance.build(
tOken: '***************************************************"
baseOption: HttpSetup(
receiveTimeout: const Duration(seconds: 20),
connectTimeout: const Duration(seconds: 20)),

enableLog: true);

speak(String text) async {
await flutterTts.setLanguage("ja-JP");
await flutterTts.setPitch(1);

await flutterTts.speak(text);

}

@override

Widget build(BuildContext context) {

return FutureBuilder(

future: completeSearch(mnemo),




builder: (BuildContext context, AsyncSnapshot<void> snapshot) {
if (snapshot.connectionState == ConnectionState.done) {
if (k.isKanji){
return Scaffold(
appBar: AppBar(title: Text(k.character, style: const TextStyle(fontFamily: 'KanjiFont',
fontSize: 24))),
body: SingleChildScroll View(
primary: true,
child: Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
children: [
// Kunyomi y boton Speak
_buildKunyomiSection(),
// Onyomi y boton Speak
_buildOnyomiSection(),
// Orden de trazos
_buildOrderSection(),
// Significados y nivel JLPT
_buildMeaningSection(),
// Partes y lista de moras
_buildMoraSection(),
// Mnemotecnia
_buildMnemoSection(),
// Imagen
_buildIlmageSection(),
// Boton para volver atras
ElevatedButton(
onPressed: () {
Navigator.pop(context);

}s
child: const Text('Go back!', style: TextStyle(fontFamily: 'KanjiFont')),




)
);
telse{
/1 Si el carécter no es un kanji, mostrar la vista por defecto
return Scaffold(
appBar: AppBar(
title: const Text('Caracter no valido'),
)
body: Center(
child: Text('El caracter "${k.character}" no es un kanji valido."),
)5
);
}

}else {
return const Scaffold(
body: Center(

child: CircularProgressIndicator(),

// Método para construir la seccion Kunyomi
Widget buildKunyomiSection() {
return Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
children: [
Text("Kunyomi: ${k kunyomi}", style: const TextStyle(fontSize: 20)),
ElevatedButton(
onPressed: (){
speak(k.kunyomi.toString());




¥
child: const Text('Speak’, style: TextStyle(fontFamily: 'KanjiFont')),

// Método para construir la seccion Onyomi
Widget buildOnyomiSection() {
return Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
children: [
Text("Onyomi: $ {k.onyomi}", style: const TextStyle(fontSize: 20)),
ElevatedButton(
onPressed: (){
speak(k.onyomi.toString());

}s
child: const Text('Speak’, style: TextStyle(fontFamily: 'KanjiFont')),

// Método para construir la seccion del orden de trazos
Widget buildOrderSection() {
return Row(
children: [
Expanded(
child: SvgPicture.network(
k.orderStroke,
width: 100,
height: 100,
),
),




Expanded(
child: Image.network(
k.orderGif,
width: 100,
height: 100,

fit: BoxFit.contain,

// Método para construir la seccion de significados y nivel JLPT
Widget buildMeaningSection() {
return Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
children: [
Text("Significados: $ {k.meaning}", style: const TextStyle(fontSize: 20)),
Text("Nivel: ${k.jlptLevel}", style: const TextStyle(fontSize: 20)),
I,
);
H

// Método para construir la seccion de partes y lista de moras
Widget buildMoraSection() {
return Column(
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.stretch,
children: [
Text("Partes: $ {k.mora}", style: const TextStyle(fontSize: 20)),
ListView.builder(
shrinkWrap: true,
physics: const NeverScrollableScrollPhysics(),
itemCount: k.moras.length,

itemBuilder: (context, index) {




return Container(
width: double.infinity,
padding: const Edgelnsets.only(left: 16, right: 16),
child: Column(
children: [
Text("Parte ${index + 1}:${k.moras[index].character}"),
Row(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: [
Flexible(
child: Text("Kunyomi: ${k.moras[index].kunyomi}"),
)5
ElevatedButton(
onPressed: () {
speak(k.moras[index].kunyomi.toString());
5>
child: const Text('Speak’, style: TextStyle(fontFamily: 'KanjiFont')),
)5
I

)’
Row(

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
children: [
Flexible(
child: Text("Onyomi: ${k.moras[index].onyomi}"),
)s
ElevatedButton(
onPressed: () {
speak(k.moras[index].onyomi.toString());

}s
child: const Text('Speak’, style: TextStyle(fontFamily: 'KanjiFont')),




Text("Significado: ${k.moras[index].meaning}")

// Método para construir la seccion de la mnemotecnia
Widget buildMnemoSection() {

return Text("Mnemotecnia: $mnemo", style: const TextStyle(fontSize: 20));

}

// Método para construir la seccion de la imagen
Widget buildImageSection() {

return Image.network(image);

}

String extractStringInQuotes(String input) {
RegExp regex = RegExp("([™"]*)");
Match? match = regex.firstMatch(input);
if (match !=null) {
return match.group(1)!;
} else {
return "; // Si no se encuentra ninguna coincidencia, devolver una cadena vacia
h
h

// Método para generar la frase

Future <String> generatePhrase(String words) async {




print("Palabras para request: $words");
final request = CompleteText(
prompt: 'Crea una frase usando la siguiente lista de palabras: $words',

maxTokens: 1000,

model: auxModel); //Prueba modelo customizado

final response = await openAl.onCompletion(request: request);

print("Response:$response");

return extractStringInQuotes(response!.choices.last.text); //exito

// Método para generar la imagen

Future <String?> generatelmage(String 1) async {

—nn,

String? imgUrl ;

String prompt = [;

final request = Generatelmage(prompt, 1,size: ImageSize.size256,
responseFormat: Format.url);

final response = await openAl.generatelmage(request);

imgUrl = response?.data?.last?.url;

return imgUrl;




// Método para completar la busqueda
Future <void> _completeSearch(String m) async {
// Cédigo para completar la busqueda

await k.kanjiLoad();

if(k.isKanji) {

print("Seteando palabras: $words");

words = k.forRequest;

print("Palabras luego de la limpieza:$words");

print("Seteando mnemo inicio: $mnemo");
mnemo = await _generatePhrase(words);
print("Seteando mnemo fin: $mnemo");
print("Seteando imagen: $image");

image = (await _generatelmage(mnemo))!;

print("Seteando url de la imagen: $image");

La clase SearchResult tiene la funciéon de mostrar la informacion final al usuario. Tanto de
mostrar si el caracter buscado fue un kanji, el detalle de este y las mnemotecnias formadas por la

inteligencia artificial.

A continuacion, en las tablas Tabla 23 y Tabla 24 se da un detalle de cada atributo y funcion

de la clase SearchResult.



Tabla 23

Atributos de la clase SearchResult

Nombre Tipo Descripcion
kanjiSearched String Guarda la cadena de texto ingresada en la clase Welcome.
k Kanji Guarda la informacion del kanji buscado

Entidad que nos permite invocar una paqueteria para
flutterTts FlutterTts )
reproducir voz a base de texto.

Entidad que nos permite seleccionar el modelo de inteligencia
auxModel =~ ModelFromValue o
artificial para generar texto.

Entidad que nos permite realizar la conexion con la API de
openAl openAl

Chat GPT.
. Guarda las palabras que seran usadas para generar la
words String )
mnemotecnia.
mnemo String Guarda la mnemotecnia generada por Chat GPT.
image String Guarda la url de la imagen generada por Chat GPT.
Tabla 24

Funciones/Métodos de la clase SearchResult

Nombre Tipo Descripcion

Inicia el estado de la clase, creando una instancia de la clase
initState() void Kanji con el caracter ingresado por el usuario, asi como
almacenar el token para comunicarse con Chat GPT.
Reproduce la pronunciacion de una cadena de caracteres, asi
speak() void como especificar que se trata de un idioma en especifico, en
este caso, japonés.
Extrae la primera cadena de caracteres que esta entre comillas

extractStringInQuotes ~ String  dobles, esto con el fin de eliminar caracteres de mas en la

mnemotecnia.
) Retorna la mnemotecnia textual solicitada a Chat GPT segiin
_generatePhrase String )
las palabras que se encuentren en el atributo words.
Retorna la url de la mnemotecnia en formato de imagen
_generatelmage String  solicitada a Chat GPT seglin la mnemotecnia textual generada

antes.



' Indica si todas las comunicaciones hacia las integraciones se
_completeSearch void _ _ )
completaron. Lo cual permite mostrar la vista final al usuario.
_buildKunyomiSection Widget Retorna la vista para la seccion kunyomi del kanji.
buildOnyomiSection = Widget Retorna la vista para la secciéon onyomi del kanji.
_buildOrderSection =~ Widget Retorna la vista para la seccion del orden de los trazos del kanji
) . ) ) Retorna la vista para la seccion de los significados y nivel JLPT
_buildMeaningSection ~Widget B
del kanji
_buildMoraSection =~ Widget Retorna la vista para la seccion de partes o moras del kanji.
) . ) Retorna la vista para la seccion de mnemotecnia textual del
_buildMnemoSection =~ Widget .
kanji.
) . ) Retorna la vista para la seccion de mnemotecnia visual del
_buildlmageSection =~ Widget .
kanji.
Genera la vista final para el usuario. Si se ingresé un kanji
. ) mostrara por completo los otros componentes Widget. En caso
build Widget ) . .
se ingrese un caracter que no sea un kanji, se mostrara una vista

de error indicando el motivo.

4.4.7 Resumen del Flujo

Por tultimo, se presenta un resumen del flujo de todo el proceso de la aplicacion, indicando

en la Tabla 25 el orden de los pasos como una descripcion de los mismos.

Tabla 25

Resumen de Flujo

Orden Descripcion
1 El usuario ingresa a la aplicacion.
2 El usuario ingresa una cadena de caracteres.
3 Se crea la instancia de un kanji.
4 Se consulta a la API Jisho si la cadena es un kanji existente.
5 API Jisho nos retorna la informacién de la cadena ingresada.
6 Se solicita a la API Google Translate que traduzca de ingles a espafiol los significados
7 API Google Translate nos retorna la traduccion.
8 Los significados del kanji se utilizan para formar un request hacia una IA.



10
11

Se solicita a la API ChatGPT una mnemotecnia textual y en formato de imagen basado en

los significados del kanji.
API ChatGPT nos retorna la mnemotecnia textual y la url de la imagen generada.

Se muestra la informacién del kanji al usuario.



CAPITULO 5: VALIDACION Y EVALUACION

Se ha considerado dos aspectos: validacion del software y evaluacion del software. La
validacion del software se refiere a la validacion técnica realizada por el desarrollador en funcion a
los casos de pruebas en ambiente de desarrollo (antes de presentar a los usuarios). La evaluacion del

software se refiere a la calificacion que hacen los usuarios en ambiente productivo.

5.1 Validacion del software

5.1.1 Instancia de pruebas

Se definid las instancias de pruebas basandose en los Casos de Usos presentados en el
capitulo 5. En la Tabla 26 se presentan las instancias de prueba indicando su id, caso de prueba y su

resultado esperado.

Tabla 26

Instancias de Prueba

Id  Caso de Prueba Descripcion Resultado Esperado

P Visualizacion Vista Ingresar a la app pudiendo Poder interactuar con la app.
P
Inicial interactuar con la misma.

Ingresar el kanji que desea Poder ver la informacion del kanji
CP2  Busqueda de kanji .
buscar. ingresado.

-  El kanji se debe mostrar de manera
CP3 Mostrar Kanji Ver que se muestre el kanji |
clara.

El orden de los trazos se debe
Mostrar Orden de ~ Ver que se muestre el orden

CP4 mostrar de manera clara en forma
Trazos los trazos del kanji. _
de imagen.
Ver que las pronunciaciones
Pronunciacion . Las pronunciaciones kunyomi del

kunyomi del kanji y sus _

CP5  Kunyomi del kanji kanji y sus partes se deben leer y
partes se puedan leer y

y sus partes escuchar de forma clara.

escuchar.



Pronunciacion
CP6  Onyomi del kanji y

sus partes

Traduccion al
CP7  espafiol del kanji y
sus partes
[lustracion con
CP8 imagen en

movimiento

CP9 Clasificar por JLPT

Generar
CP10 Mnemotecnia

Textual

Generar
CP11 Mnemotecnia

Visual

Ver que las pronunciaciones
onyomi del kanji y sus
partes se puedan leer y
escuchar.

Ver que los significados del
kanji y sus partes aparezcan

en espafol.

Ver que se muestre el

trazado correcto del kanji.

Ver que se muestre la

clasificacion JLPT del kanji.

Ver que se muestre una
mnemotecnia textual para el

kanji.

Ver que se muestre una
mnemotecnia en forma de

imagen para el kanji.

5.1.2 Pruebas de validacion

Las pronunciaciones onyomi del
kanji y sus partes se deben leer y

escuchar de forma clara.

Los significados del kanji y sus

partes se deben leer de forma clara.

Se debe mostrar de manera clara

como se debe dibujar el kanji.

Se debe mostrar de manera clara la
clasificacion JLPT del kanji.

Se debe mostrar de manera clara
una mnemotecnia textual
relacionado al kanji y sus partes

Se debe mostrar de manera clara
una mnemotecnia visual que guarde
sentido con la mnemotecnia textual

previamente generada.

Se procedi6 a ejecutar las validaciones en la aplicacion, en donde se utilizo las instancias de

pruebas presentes en la Tabla 26.



Bienvenido a MnemoKaniji

CP1 = Buscar

Tip 1: Recuerda tener instalado un
teclado japonés.

Tip 2: Coloca unicamente un kanji por
busqueda

Tip 3: Se paciente con la generacion de
las mnemotecnias

llustracion 18 Validacion Bloque 1



A

<« B CP3
Kunyomi: [£ D]
CP5 o
peak
nyomi: [2 ]
o [
Speak
P4 {7}:7*1-\ ;K } cP8
CP7 —{Significados: bosque =
Nivel: N2 CP9
cp2 —i Partes: [K]

Parte 12K

Kunyomi: ¥, 24 Speak } Cp5
Onyomi: [R2, €7] Speak } CPG

CP7 —{:qumhcado' Arbol, madera
Mnemotecnia: El bosque es un lugar

magico donde los arboles se unen para
crear un espectaculo de la naturaleza.

1lustracion 19 Validacion Bloque 2



A

< A

Slynneduus. posyuce

Nivel: N2
Partes: [K]
Parte 1: K
Kunyomi: [&, C-] Speak
Onyomi: [ 2, €7] Speak

Significado: Arbol, madera
Mnemotecnia: El bosque es un lugar
CE210 magico donde los arboles se unen para

crear un espectaculo de la naturaleza.

— CP11

Go back!

lustracion 20 Validacion Bloque 3



Las ilustraciones 18, 19 y 20 nos permiten ver la ejecucion de las instancias de prueba y sus
resultados. Por ultimo, tal cual se aprecia en la Tabla 27, se confirma que todas las instancias de

pruebas se encuentran correctamente validadas.

Tabla 27

Resultados de la Validacion

Id  Caso de Prueba Resultado
CP1 Visualizacién Vista Inicial Conforme
CP2 Busqueda de kanji Conforme
CP3 Mostrar Kanji Conforme
CP4 Mostrar Orden de Trazos Conforme

CP5  Pronunciacion Kunyomi del kanji y sus partes Conforme
CP6  Pronunciacion Onyomi del kanji y sus partes Conforme

CP7  Traduccion al espanol del kanji y sus partes ~ Conforme

CP8 [lustracion con imagen en movimiento Conforme
CP9 Clasificar por JLPT Conforme
CP10 Generar Mnemotecnia Textual Conforme
CP11 Generar Mnemotecnia Visual Conforme

5.2 Evaluacion del software:

5.2.1 Técnica/Método/Modelo/Programa

Para la evaluacion del software, se utilizo la técnica de encuesta. En donde se procedio a
realizar una encuesta antes y después del uso de la aplicacién con un experto y un estudiante del

idioma japonés, haciendo uso de la herramienta Google Forms.

5.2.1.1 Preguntas del antes.

En la Tabla 28 se puede apreciar las preguntas realizadas al experto del idioma japonés antes

del uso de la aplicacion. Mientras que en la Tabla 29, las realizadas al estudiante del idioma japonés.

Tabla 28

Preguntas del antes al experto




Tipo de

Id  Pregunta
Pregunta
(Del 1 al 5, que tan comtin es que un alumno no pueda leer un kanji ~ Escala lineal
Pl previamente ensefiado?
(Del 1 al 5, que tan comtin es que un alumno no pueda escribir un Escala lineal
X kanji previamente ensefiado?
(Del 1 al 5, que tan comtin es que un alumno no pueda escribir un Escala lineal
e kanji, previamente estudiado, segun el orden de los trazos?
(Del 1 al 5, que tan comtin es que un alumno entienda el Escala lineal
PX4 significado de un kanji, previamente estudiado, pero no pueda
pronunciarlo?
(Del 1 al 5, que tan comtin es que un alumno no recuerde nada de Escala lineal
P kanji previamente estudiado?
PX6 ;Hausado herramientas tecnologicas para ensefiar kanji? Si o no
Ordene de mayor a menor prioridad las funcionalidades que Ordenamiento
PX7 considera usted, deberia tener una aplicacion para aprendizaje de
kanjis.
(Conoce o ha visto alguna vez mnemotecnias para el aprendizaje Siono
PS8 de kanjis?
Tabla 29
Preguntas del antes al estudiante
Tipo de
Id  Pregunta
Pregunta
(Del 1 al 5, que tan comun es que no pueda leer un kanji previamente  Escala lineal
PEl ensefiado?
(Del 1 al 5, que tan comln es que no pueda escribir un kanji  Escala lineal
PE previamente ensefiado?
(Del 1 al 5, que tan comin es que no pueda escribir un kanji,  Escala lineal
Pr3 previamente estudiado, segun el orden de los trazos?
(Del 1 al 5, que tan comtin es que entienda el significado de un kanji,  Escala lineal
Pra previamente estudiado, pero no pueda pronunciarlo?
PES (Del 1 al 5, que tan comun es que no recuerde nada de kanji  Escala lineal

previamente estudiado?



PE6 ;Ha usado herramientas tecnoldgicas para aprender kanji? Si o no
Ordene de mayor a menor prioridad las funcionalidades que Ordenamiento
PE7 considera usted, deberia tener una aplicacion para aprendizaje de
kanjis.
(Conoce o ha visto alguna vez mnemotecnias para el aprendizaje de Siono

PE8
kanjis?

5.2.1.2 Preguntas del después.

En la Tabla 30 se puede apreciar las preguntas realizadas al experto del idioma japonés

después del uso de la aplicacion. Mientras que en la Tabla 31, las realizadas al estudiante del idioma

japonés.
Tabla 30
Preguntas del después al experto
Id  Pregunta Tipo de
Pregunta

PX9 Del 1 al5, que tan facil le parece usar la aplicacion. Escala lineal
PX10 Del 1 al 5, que tan util le parece la aplicacion. Escala lineal
PX11 Del 1 al 5, que tanto recomendaria la aplicacion. Escala lineal

Del 1 al 5, que tanto ve de novedoso el uso de inteligencia Escala lineal
PX12 artificial para que los alumnos aprendan kanjis usando inteligencia

artificial

Del 1 al 5, que tan 1til ve la implementacion de inteligencia Escala lineal
X3 artificial para generar mnemotecnias.

Ordene de mayor a menor prioridad las funcionalidades que Ordenamiento
PX14 considera usted, deberia tener una aplicacion para aprendizaje de

kanjis, considerando ahora el uso de mnemotecnias.
PX15 ;Qué recomendaciones daria para la aplicacion? Ordenamiento
Tabla 31
Preguntas del después al estudiante

Tipo de

Id  Pregunta
Pregunta




PE9  Del 1 al 5, que tan facil le parece usar la aplicacion. Escala lineal

PE10 Del 1 al 5, que tan util le parece la aplicacion. Escala lineal

PE11 Del 1 al 5, que tanto recomendaria la aplicacion. Escala lineal

PEI2 Del 1 al 5, que tanto ve de novedoso el uso de inteligencia artificial ~ Escala lineal
para aprender kanyjis.

PEL3 Del 1 al 5, que tan util ve la implementacion de inteligencia artificial ~ Escala lineal

para generar mnemotecnias.

Ordene de mayor a menor prioridad las funcionalidades que Ordenamiento
PE14 considera usted, deberia tener una aplicacion para aprendizaje de

kanjis, considerando ahora el uso de mnemotecnias.

PE15 ;Qué recomendaciones daria para la aplicacion? Ordenamiento

5.2.2 Resultados

5.2.2.1 Respuestas del antes

Desde la Ilustracion 21 hasta la Ilustracion 36, se representan las respuestas dadas por el

experto y el estudiante antes de usar la aplicacion.

¢Del 1 al 5, que tan comun es que un alumno no pueda leer un kanji previamente ensefiado?
1 respuesta

1.00
1(100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

0.00 | | | \

1 2 4 5

llustracion 21 Respuesta de PX1



¢Del 1 al 5, que tan comun es que un alumno no pueda escribir un kanji previamente ensefiado?
1 respuesta

1.00

1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 5

{lustracion 22 Respuesta de PX2

¢Del 1 al 5, que tan comun es que un alumno no pueda escribir un kanji, previamente estudiado,

segun el orden de los trazos?
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | \
1 2 3 5

llustracion 23 Respuesta de PX3



¢Del 1 al 5, que tan comun es que un alumno entienda el significado de un kanji, previamente

estudiado, pero no pueda pronunciarlo?
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 I J I |
1 2 4 5

llustracion 24 Respuesta de PX4

¢Del 1 al 5, que tan comun es que un alumno no recuerde nada de kanji previamente estudiado?
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 3 4 5

llustracion 25 Respuesta de PX5



¢Ha usado herramientas tecnoldgicas para ensefar kanji?
1 respuesta

® si
® No

Ilustracion 26 Respuesta de PX6
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llustracion 27 Respuesta de PX7



¢Conoce o ha visto alguna vez mnemotecnias para el aprendizaje de kanjis?
1 respuesta

®si
® No

1lustracion 28 Respuesta de PX8

¢Del 1 al 5, que tan comun es que no pueda leer un kanji previamente ensenado?

1 respuesta

1.00

1(100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 4 S

[lustracion 29 Respuesta de PE1



¢Del 1 al 5, que tan comun es que no pueda escribir un kanji previamente ensehado?
1 respuesta

1.00

1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 4 5

{lustracion 30 Respuesta de PE2

¢Del 1 al 5, que tan comun es que no pueda escribir un kanji, previamente estudiado, segun el orden
de los trazos?

1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | \
1 2 3 5

llustracion 31 Respuesta de PE3



¢Del 1 al 5, que tan comun es que entienda el significado de un kanji, previamente estudiado, pero

no pueda pronunciarlo?
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0(0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 I \ I |
1 3 4 5

llustracion 32 Respuesta de PE4

¢Del 1 al 5, que tan comun es que no recuerde nada de kanji previamente estudiado?
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 4 5

llustracion 33 Respuesta de PES



¢Ha usado herramientas tecnolégicas para aprender kanji?
1 respuesta

® si
® No

llustracion 34 Respuesta de PE6
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llustracion 35 Respuesta de PE7



¢Conoce o ha visto alguna vez mnemotecnias para el aprendizaje de kanjis?
1 respuesta

®si
® No

1lustracion 36 Respuesta de PES

5.2.2.2 Respuestas del después

Desde la Ilustracion 37 hasta la Ilustracion 50, se representan las respuestas dadas por el experto y el

estudiante después de usar la aplicacion.

Del 1 al 5, que tan facil le parece usar la aplicacion.
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

llustracion 37 Respuesta de PX9



Del 1 al 5, que tan Util le parece la aplicacion.
1 respuesta

1.00

1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

llustracion 38 Respuesta de PX10

Del 1 al 5, que tanto recomendaria la aplicacién.
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

[lustracion 39 Respuesta de PX11



Del 1 al 5, que tanto ve de novedoso el uso de inteligencia artificial para que los alumnos aprendan

kanjis usando inteligencia artificial
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0.00 I J \ I
1 2 3 4

Hlustracion 40 Respuesta de PX12

Del 1 al 5, que tan util ve la implementacion de inteligencia artificial para generar mnemotecnias.
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 5

llustracion 41 Respuesta de PX13



5
{
H
£
g
£
H
5

! —
1
1
1
H 1 —
i
R |

llustracion 42 Respuesta de PX14



“Me parece muy novedoso v util para el aprendizaje de Kanji y vocabularios. Recomendaria se
configure, en caso sea posible, un método para que la mnemotecnia sea mas corta. Adicionar

mas significados del Kanji y vocabularios.”

1lustracion 43 Respuesta de PX15

Del 1 al 5, que tan f4cil le parece usar la aplicacion.
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 5

Llustracion 44 Respuesta de PE9

Del 1 al 5, que tan Util le parece la aplicacion.
1 respuesta

1.00
1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

1lustracion 45 Respuesta de PE10



Del 1 al 5, que tanto recomendaria la aplicacién.
1 respuesta

1.00

1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

llustracion 46 Respuesta de PE11

Del 1 al 5, que tanto ve de novedoso el uso de inteligencia artificial para aprender kanjis
1 respuesta

1.00 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

llustracion 47 Respuesta de PE12



Del 1 al 5, que tan util ve la implementacion de inteligencia artificial para generar mnemotecnias.
1 respuesta

1.00

1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4

llustracion 48 Respuesta de PE13
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lustracion 49 Respuesta de PE14



“Que funcione con todos los kanjis existentes”

llustracion 50 Respuesta de PE15

5.2.2.3 Interpretacion

Para la interpretacion de las encuestas realizadas, se tom6 de base la escala de puntuacion

presente en la Tabla 32 para las encuestas del antes, y en la Tabla 33 para las encuestas del después.

Tabla 32

Escala preguntas del antes

Valor Significado

1 Nunca
2 Poco Comun
3 Comun

4 Bastante Comun
5

Siempre

Tabla 33

Escala preguntas del después

Valor  Significado

1 Nada

2 Poco

3 Algo

4 Bastante
5 Totalmente

Por ultimo, en la Tabla 34 tenemos la interpretacion de cada bloque de preguntas.

Tabla 34
Interpretacion

Id de las

Interpretacion
preguntas




PX1y PEl

PX2 y PE2

PX3y PE3

PX4 y PE4

PX5 y PES

PX6y PE6

PX7y PE7

PX8 y PES

PX9 y PE9

PX10y
PE10
PX1ly
PEI1
PXI12y
PEI2
PX13y
PEI3

PXl4y
PE14

PX15y
PE15

Tanto para el experto como el alumno, es comun no recordar la
pronunciacion de un kanji previamente ensefado.

Para el experto, es bastante comun no recordar la escritura de un kanji
previamente ensefiado. Mientras que, para el alumno, es comtn que suceda.
Tanto para el experto como el alumno, es bastante comun no recordar el
orden correcto de los trazos de un kanji previamente ensefiado.

Para el experto, es comun saber el significado de un kanji previamente
ensefiado, pero sin recordar como pronunciarlo. Mientras que, para el
alumno, es poco comun.

Para el experto, es poco comun no recordar nada de un kanji previamente
ensefiado. Mientras que, para el alumno, es comun que suceda.

Tanto el experto como el alumno, nunca han usado herramientas
tecnologicas para ensefar o aprender kanjis.

Tanto para el experto como el alumno, en una app moévil de kanjis es
importante tener una correcta ilustracion del kanji con una imagen en
movimiento, asi como su clasificacion JLPT.

Tanto el experto como el alumno, no tenian conocimiento sobre el uso de
mnemotecnias para el aprendizaje de kanjis.

Para el experto, el uso de la app mnemokanji fue totalmente facil. Mientras
que, para el alumno, fue bastante facil.

Tanto el experto como el alumno, consideran la app mnemokanji totalmente
util para el aprendizaje de kanjis.

Tanto el experto como el alumno, totalmente recomendarian el uso de la app
mnemokanji para el aprendizaje de kanjis.

Tanto el experto como el alumno, ven totalmente novedoso el uso de
inteligencia artificial para aprender kanjis.

Para el experto, el uso de la inteligencia artificial para generar mnemotecnias
es bastante Util. Mientras que, para el alumno, es totalmente util.

Tanto para el experto como el alumno, consideran que la funcionalidad de
generacion de mnemotecnias escritas como en forma de imagen serian parte
fundamental para cualquier app de aprendizaje de kanjis.

Tanto el experto como el alumno, brindaron sus comentarios sobre la

aplicacion.



5.2.2.4 Discusion

Este trabajo se constituye como uno de los pocos en el &mbito del aprendizaje de los kanjis
del idioma japonés, considerando el idioma espafiol. Ya que los trabajos mostrados en el estado del
arte, en su mayoria, utilizan el lenguaje inglés, tailandés o indonesio; como, por ejemplo: (Keehl &
Melcer, 2021) y (Brata, Brata, & Lukman, 2019). Por otro lado, el trabajo de (Kanyarat & Saromporn,
2018) planted requisitos de una aplicacion de aprendizaje de kanjis, pero no se desarrolld ni
implemento. A su vez, a diferencia del trabajo de (Plecher, y otros, 2018), que us¢ la teoria del juego;
nuestro aporte da un panorama que las funcionalidades por medio del uso de la inteligencia artificial
tienen un gran potencial. son mas importantes segtin expertos y alumnos experimentados. Por tltimo,
al igual que la mayoria de trabajos analizados en el estado del arte, donde se presentaron nuevas
herramientas tecnologicas para el aprendizaje de kanjis y el idioma japonés; se optd por el uso de la
encuesta para poder conocer las opiniones y perspectivas de expertos y alumnos experimentados en

el idioma japonés. Teniendo como resultado, que nuestro aporte tiene importancia y relevancia.



CAPITULO 6: CONCLUSIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

6.1 Conclusiones
El software como tal ha demostrado la capacidad de apoyar el aprendizaje de kanjis del
lenguaje japonés; utilizando inteligencia artificial generativa (ChatGPT) para formar mnemotecnias,

tanto escritas como en forma de imagen, con el significado del kanji y sus partes.

De acuerdo a los resultados de las encuestas, el software evidencia su potencial para apoyar
el aprendizaje de kanjis del lenguaje japones, en ese sentido muestra la simbologia de los kanjis,

permitiendo que el usuario los identifique, y aprenda sus pronunciaciones y sus significados.

Para tal fin, se ha utilizado una fuente de informacién publica de kanjis disponible en inglés
(Jisho.org), a partir del cual, se adapta al espafiol mediante el uso de un traductor web (Google
Translate) para lograr realizar mnemotecnias basadas en sus significados y en los de sus partes del

kanji, mediante el uso de un generador de texto de una inteligencia artificial.

En relacion al disefio de una arquitectura modular para la construccion de un sistema para
apoyar el aprendizaje de kanjis del lenguaje japonés (Objetivo especifico 1), se puede concluir que el
uso de la arquitectura modular planteada ha permitido el correcto desarrollo de la aplicacion. En
donde, los moédulos principales (Inicio, Resultados, Kanji) y sus interacciones estan claramente

separados y operativos de forma independiente.

En relacion a la captura de los kanjis y sus significados (Objetivo especifico 2), se puede
concluir que el uso de Jisho.org ha facilitado el desarrollo de la aplicacion, pues a diferencia de otros
trabajos que han creado una base de datos simil, en este trabajo se ha usado Jisho.org como fuente de
informacion fiable y disponible sin costo, permitiendo enfocarse en el desarrollo de la aplicacion

propiamente.



En relacion a la seleccion del generador de texto (Objetivo especifico 3), se eligid el
generador de texto de ChatGPT pues, era el més accesible al momento de iniciar esta investigacion.
Se evidencia también que su uso ha facilitado el desarrollo de la aplicacion ya que, sin su
disponibilidad, se tendria que haber desarrollado un generador de texto. Con lo cual ha reducido el

tiempo y complejidad en el desarrollo de la aplicacion.

Para el desarrollo y construccion de la aplicacion (Objetivo especifico 4), se utilizd6 como
IDE Android Studio y el lenguaje Flutter, con las ventajas de estar orientados para el desarrollo de
aplicativos méviles Android. Ademas, el lenguaje Flutter permite integrar facilmente con el traductor
web de Google Translate y la inteligencia artificial ChatGPT, gracias a librerias existentes para dicho

entorno. Con lo cual, también se disminuye costo y tiempo de desarrollo.

La validacién de la aplicacion (Objetivo especifico 5), se realizo considerando los aspectos
técnicos que permitié asegurar la calidad del software al medir el cumplimiento de los requerimientos
tanto funcionales como no funcionales. Podemos afirmar que los requerimientos se cubren a
cabalidad. Ademas, se evalud el impacto de la aplicacion a través de consultas a un experto y un
alumno. El experto cumple el rol de docente en una institucion de ensefianza del idioma japonés. En

ambas perspectivas, el software demuestra un gran potencial para apoyar el aprendizaje de kanjis.

6.2 Trabajos futuros.

Gracias a la retroalimentacion de los usuarios que pusieron a prueba la aplicacion moévil, asi
como la aparicion de nuevas tecnologias durante el desarrollo de este trabajo, se proponen las
siguientes funcionalidades para complementar el apoyo de ya no solo el aprendizaje de kanjis del

idioma japonés, sino de todo el idioma japonés como tal:

o Ingresar la pronunciacion del kanji como input, ya sea escrito en romaji, hiragana
o katakana.

e Generar la busqueda para palabras que se compongan de mas de un kanji.



Tener una conexidn con una base de datos de kanji mucho mas amplia con sus
significados en espafiol, y no depender del uso de un traductor en el proceso.

Poder modificar la cantidad maxima de caracteres de la mnemotecnia generada.
Poder generar una mnemotecnia musical, es decir una cancién, con los

significados del kanji y sus partes.
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