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Resumen

En el mercado existen diversas herramientas que son de ayuda para los escritores novelisticos
hoy en dia, como lo son los editores de cddigo, sin embargo, también es necesario que al
momento de escribir se tengan una guia, un método de planificacion; y que cuyas
herramientas utilizadas no son lo suficiente, es por esto mismo que se desarroll6 una

aplicacion.

El objetivo de este proyecto es la creacion de una aplicacion que permita la generacion de un
bosquejo de novela, es por ello que se incluyen un método de Disefio Instruccional que sera
de ayuda en el proceso de adquisicion y aplicacion de conocimientos, ademas de
complementarlo con la Metodologia OOHDM, la cual es utilizada para el desarrollo de
aplicaciones Hipermedia, y un método de planificacion para una novela como lo es

Snowflake o en espafiol Copo de Nieve.

Como resultado se tiene una aplicacion movil eficaz que permite a los usuarios la creacion
de un bosquejo de novela, la cual se ha estado probando en algunos escritores y el resultado

ha sido favorable.
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Capitulo 1: Introduccion

En la actualidad el uso de aplicaciones moviles se ha visto en aumento, los usuarios buscan
tener acceso a herramientas que estén al alcance de sus manos para realizar diversas
actividades, que si bien se puede desarrollar dentro de un computadora o libreta se han visto
en la necesidad a cambiarlas por una aplicacién movil, gracias a la forma practica y facil de

acceder a su informacion.

En el mercado existe una gran variedad de aplicaciones moviles, entre las que se incluyen
como lo son juegos, redes sociales, aplicaciones educativas, de entretenimiento, entre otras,
este trabajo se centra en la creacion de una aplicacion que permite la generacion de un

bosquejo de novela, tomando como referencia los métodos de planificacién de una novela.

Existen diversos métodos de planificacion de una novela, los cuales son desarrollados por
escritores y en ocasiones son publicados en sus paginas oficiales, en libros que publican con
alguna editorial o en talleres que imparten, con el fin de compartirlo con el publico en general,
entre los métodos se puede encontrar un método mas completo y detallado que otro, incluso
en ocasiones no se ajustan del todo al proyecto en el que se trabaja ya que puede que estén
enfocados Unicamente a un género novelistico, en este caso se toma como base el método de

planificacion de una novela conocido como “Snowflake” 0 en espanol “Copo de Nieve”.
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1.1 Antecedentes

El escribir una novela suele ser un proceso largo, en el que el escritor debe desenvolverse y
adentrarse de fondo en la trama, en cada uno de los detalles, sucesos y personajes que daran
vida a su historia que desea contar, es por esto que desde la época de Aristételes, éste
menciona seis principios que debe tener la tragedia, uno de ellos: “La unidad de la accion”,
lo que segun esto significa que una tragedia relata una historia que puede ser recordada como
una unidad, lo que da principio a que una historia debe tener un inicio, desarrollo y un final,
a partir de ésta surge la estructura de los tres actos, uno de los métodos que ha sido utilizado

para la planificacion de una novela (Armedu, 2016).

Estos tipos de métodos surgen a partir de que el escritor tenga una estructura antes de que
comience a escribir su novela, con el fin de identificar puntos claves que se abarcaran dentro
de su historia, ya que una planificacion antes de comenzar a escribir una novela suele prevenir
los bloqueos mentales. Existen diferentes métodos, desde los que se han enfocado a un solo
género de novela, como lo es el “Método viajero del héroe” para novelas de fantasia, o
métodos que pueden ser aplicados a cualquier género o propdsito de la novela, como lo son
el “Método de las treinta escenas”, “Método Braindumping”, “Método Snowflake”, entre

otros.

En el afio 2014, Randy Ingermanson decide publicar en su pagina de internet su método de
planificacion de una novela, que a su vez publica su libro con la misma tematica, explicando
de manera mas detallada este método, conocido como el “Método Snowflake”, el cual
permite encapsular y unir un poco de los demas métodos, por lo que lo hace un método

completamente estructurado (Ingermanson R. , 2014).

Por otro lado, el software enfocado para la escritura y planificacion de una novela que existen
actualmente y que sirven de apoyo para la escritura de textos, suelen ser aquellos que

permiten la edicion y correccion de texto, como es el caso de Microsoft Word, entre otros.
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1.2 Problematica

Comenzar a escribir una novela para algunas personas es una limitacion por el hecho de no
tener las bases suficientes para hacerlo, como lo son las reglas de la gramatica, ortografia y
redaccion, de igual manera se suele tener problemas en la estructura que debe tener la misma,
sobre todo cuando es de los primeros escritos, esto en virtud de la falta de experiencia, entre
otras complicaciones. Consiste en la légica que debe llevar la historia, debido que la idea ain
no esta muy clara, lo cual suele ser consecuencia de la ausencia de una planificacion, es por
esto que se pretende desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles que sea de ayuda a
usuarios para planificar su propia historia, evitando uno de los puntos anteriores: logica de la

historia y prevenir las lagunas argumentales.

Esta aplicacion servird como guia para planear y estructurar cada una de las partes de la
novela entre las que se incluye la creacion de la trama, personajes y el desarrollo de la
historia, entre otros. De esta manera podemos decir que los usuarios pueden tener una guia
siguiendo el método Snowflake, el cual es tratado como una formula que intenta acercarse al
proceso de escribir una novela de una manera cientifica y logica, por lo que se resalta entre

los otros métodos enfocados a este fin (Campbell G. , 2012).

La necesidad identificada corresponde a una necesidad por demanda, ya que actualmente en
el mercado existen aplicaciones que sirven de ayuda, sin embargo, no ofrecen lo necesario y
en algunos casos son de paga o estan en otro idioma y la interfaz es compleja y poco amigable

para los usuarios.

1.3 Justificacion

El presente trabajo se enfoca en desarrollar una aplicacion mavil para la planificacién de una
novela, debido a que este tipo de aplicaciones son poco comunes y las que existen en el
mercado suelen ser poco comerciales, también se debe a que el software no es libre, suelen
estar en otro idioma diferente al espafiol y en ocasiones no cuentan con las herramientas
Optimas para lograr una buena planificacién de la novela, por lo que los usuarios optan por
utilizar un software alterno que suelen ser basico, como lo son los editores de texto. Es por

ello que esta aplicacion tiene como proposito ser una herramienta Gtil para usuarios cuyo fin
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sea escribir una novela, incluyendo elementos esenciales que permitan generar un bosquejo

de novela.

1.4 Objetivo general

Proveer de una herramienta util que sirva como auxiliar para la realizacion de un bosquejo
de novela, que sea atractiva para los usuarios, para el desarrollo necesita la aplicacion de un
modelo de Disefio Instruccional, una metodologia de la hipermedia para su disefio y un

método de planificacion de una novela.

1.5 Objetivos especificos

e Incorporar un método de planificacion de una novela que guie el proceso de desarrollo
a través de una aplicacion mavil.

e Aplicar un Disefio Instruccional durante el desarrollo del proyecto con el fin de
incorporar y adquirir nuevos conocimientos.

e Crear interfaces intuitivas que representen las fases de un método de planificacion de
una novela, a través de herramientas de disefio para la creacion de aplicaciones
multimedia.

e Desarrollar una aplicacion web orientada a moviles utilizando herramientas hibridas

para incorporar mas de un sistema operativo mavil.

1.6 Descripcidn del trabajo

Este proyecto se compone de 5 capitulos y 3 anexos, ademas de indices (contenido,

ilustraciones y tablas), que facilitara la busqueda de informacion.

En el capitulo uno se aborda la introduccion al proyecto, integrando el problema que se ha

encontrado, la justificacion y los objetivo general y especificos.

El capitulo dos presenta un resumen de algunos métodos de planificacion de novelas, entre
los que destacan: método de las 30 escenas, propuesto por C.S. Lankin; método

Braindumping, de Chadler Bolt; método viaje del héroe, por Joseph Campbell, y el método
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Snowflake, por Randy Ingermanson, en el que nos enfocaremos. Ademas, podra encontrar
algunas metodologias de Disefio Instruccional y herramientas para el desarrollo de

aplicaciones moviles.

En desarrollo del capitulo tres se abordan los diferentes softwares enfocados para el
desarrollo y planificacion de una novela, entre los que podemos encontrar: Story Planner,
yWriter, Bibisco, entre otros. Para conocer un poco mas sobre la importancia de este tipo de
software se realizaron encuestas a escritores novelistas (Alberto Chimal, Raquel Castro, Iran
Flores, entre otros), con el fin de obtener informacion relevante; de los resultados se destaca
que mas del 90% suele utilizar un método de planificacién, ademéas que el software que

suelen utilizar no esta totalmente enfocado para realizar la planificacion de una novela.

Dentro del capitulo cuatro, se muestran las metodologias que se utilizaron durante desarrollo
de este proyecto, la cuales consisten en la metodologia de Disefio Instruccional Jonassen, la
metodologia de la hipermedia OOHDM para el disefio y desarrollo de la aplicacion, y el

método de planificacion de una novela Snowflake.

Asi mismo, el capitulo cinco presenta la evaluacion del sistema, que consiste en la integracion
de las encuestas realizadas a un grupo de personas para conocer sus opiniones respecto al
resultado de la aplicacion creada.

Por ultimo, en el capitulo siete se muestran los resultados obtenidos de la aplicacion generada
con la herramienta de desarrollo de aplicaciones hibridas, esto quiere decir que podra ser
utilizada en dispositivos moviles con Sistema Operativo Android, iOS y dentro de un
navegador web; para el almacenamiento de datos se utilizé la API de Firebase, que nos

permite mantener la informacion almacenada en la nube.

En el Anexo 1, al final de este documento, se puede encontrar un manual de usuario que
permitird conocer el funcionamiento y manejo de la aplicacién, asi como sus requerimientos
de software y hardware; en el Anexo 2 se integran las encuestas realizadas a diferentes

escritores que se presentaron en la Feria Universitaria del Libro (FUL, 2019).
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Capitulo 2: Marco Teorico Conceptual

2.1 Tipos de escritores

Los tipos de escritores se definen por la manera en como toma el proceso de escritura, en este
caso por la manera en que comienzan a escribir una novela, por lo que existen tres tipos:
escritor de brajula, de mapa e hibrido. A continuacion, se hablarad con mas detalle de cada

uno.

2.1.1 Escritores de brujula

El escritor de brajula es aquel que, en un principio, tiene una idea y punto de partida, un
indicio de hacia donde quiere ir con su historia, sélo tienen una idea vaga sobre sus
personajes, escenas que detonaran dentro del desarrollo, aun asi, se lanzan a narrar la historia,

con s6lo indicaciones y sin algun tipo de planificacion.

Entre las desventajas que podemos tener con este tipo de escritor, es la falta de una guia y el
bloqueo de escritura que sin duda sera el mayor enemigo, ya que en algun punto podria perder
el rumbo, tomando en cuenta si las decisiones que se han tomado son las mejores, incluso
perder la coherencia con sucesos, lo que representa horas perdidas al corregir eventos pasados
que ya se han escrito para recobrar el hilo de la historia, en ocasiones hasta rescribirla

completamente.

De los escritores encuestados que se presentan en el Anexo 2, se encontré que el mexicano

Alberto Chimal es el Gnico que pertenece a este tipo de escritores.

En principio, el escritor de brujula deberia ser un escritor experimentado. Su veterania le
otorga la pericia suficiente para moverse con soltura por el territorio de la trama, sin caer en

lagunas argumentales y escalando sin cuerda los picos de tension (Sinjania, 2017).
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2.1.2 Escritores de mapa

El escritor de mapa es todo lo contrario al escritor de brajula, en este caso primero nace una
idea, suele detenerse una semana, incluso meses para planificar, tomando en cuenta sus
personajes, puntos de giro, escenas, lugares, similar a una investigacién si la historia lo
amerita (Millet, 2019).

Este tipo de escritores suelen desarrollar su propio método de planificacion, de acuerdo con
sus gustos y régimen de trabajo, entre los que mas destacan son el método de la escaleta o

por escenas.

Entre los escritores que fueron encuestados que se presentan en el Anexo 2 se encontro que
las escritoras mexicanas Raquel Castro, Lourdes Laguarda y Aura Garcia Junco, entre otros,

pertenecen a este tipo.

Podemos decir que los escritores de mapa no tendran las mismas dificultades que un escritor
de brdjula, ya que al momento de planificar incluso podria darse cuenta si su historia no tiene
futuro e inmediatamente buscar una nueva idea o arreglarla en ese momento y no cuando ya
le invirtiera horas, sin embargo, la desventaja es que esto mismo podria limitar en cierto
punto su creatividad al tener ya todo planificado y la libertad de descubrir durante el proceso

se vera afectada.

2.1.3 Escritores hibridos

Los escritores hibridos, como su nombre lo dice, es una combinacion de escritores de brijula
y de escritores de mapa, no planean tanto ni se embarcan a escribir un segundo después de

que la idea haya surgido.

2.2 Meétodos de planificacion de una novela

Los métodos de planificacion de una novela tienen como objetivo ser una guia para el
escritor, ya que permiten establecer escenas, trama y personajes de una novela. A

continuacion se abordan algunos de los métodos mas utilizados por escritores.
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2.2.1 Método tradicional

El meétodo tradicional también conocido como el método de escaleta es una herramienta
narrativa técnica en la que se definen aquellos elementos que componen todas y cada una de
las escenas que puede ser parte de una obra dramatica, durante la cual permanecen los mismos

personajes y lugar de una novela (megustaescribir, 2015).

Este método es de ayuda para conocer a fondo las ideas que podemos tener sobre la trama de
nuestra novela, debido a que se desarrolla por medio de escenas, las cuales pueden partir de
una sinopsis que poco después explican paso a paso los sucesos que aconteceran nuestra

novela, de esta manera evitar conjeturas al momento de la redaccion.

Algunos de los puntos clave al elaborar una escaleta, segun el portal megustaescribir, que es
una subunidad de Penguin Random House Grupo Editorial son:

e Numero de escena - Fecha — Lugar

e Personajes

e Objetivos: El objetivo que tiene esta escena dentro de la historia

e Escena: Se escribe todo lo que se planea para esta escena, con lo son lugares, sucesos,

incluso fragmentos de didlogos (megustaescribir, 2015).

2.2.2 Método de los tres actos

Este método, como su nombre lo dice, consiste en dividir nuestra novela en tres actos que

son los siguientes:

e Acto primero: Introduccidn o Exposicion. Se establecen los personajes y el problema

e Acto segundo: Confrontacion, nudo o desarrollo. Sucede alglin evento que causa
problemas a los personajes

e Acto tercero: Resolucion. Se trata de crear otro conflicto que impacte dentro de la

historia y darle una solucion.

El método de los tres actos es muy sencillo, suele ser de gran ayuda para las novelas de
fantasia, para lograr nuestro objetivo al usarlo es necesario tener en cuenta lo que nos propone
“NowNovel” en su portal (McNulty, 2017): “El primer y Gltimo acto debe abarcar un cuarto

cada uno y el segundo acto el 50% restante” .
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2.2.3 Meétodo viaje del héroe

El método del viaje del héroe tiene su origen en un libro llamado El héroe de las mil caras,
publicado por Joseph Campbell en 1949 (Sellés, 2015).

El desarrollo de este método consta de doce etapas, en los cuales relata sucesos que permiten

que el protagonista relate todo un viaje dramatico a través de su historia, esas etapas constan

de lo siguiente:

=

10.

11.

12.

El mundo ordinario: Se presenta al protagonista en su vida actual.

La llamada de la aventura: En esta parte entra en juego un elemento o suceso que va a
comenzar a cambiar la vida del personaje principal.

Rechazo de la llamada: Al protagonista se le presenta la oportunidad de emprender un
viaje que a la vez es rechazada.

Encuentro con el maestro: El protagonista tiene un encuentro con otro personaje que sera
el maestro, quien lo empujara a aceptar la llamada a la aventura. Preparando al
protagonista en su camino.

Cruce del primer umbral: Después del encuentro con el maestro el personaje enfrentara
el primero conflicto.

Pruebas, aliados y enemigos: El protagonista debera enfrentarse a los conflictos causados
por sus enemigos Yy en esta parte buscara ayuda, en este caso los aliados.

Acercamiento: El protagonista buscard la manera de resolver los conflictos,
enfrentandose a las pruebas.

Prueba suprema: El protagonista se debera de enfrentar al mayor reto de todos.
Recompensa: Al protagonista se le da una recompensa por haber superado las pruebas.
El camino de vuelta: En esta parte el protagonista debera superar una prueba mas, que
pone en riesgo todo.

La resurreccion: En su dltima lucha que se presenta en el paso anterior, el protagonista
sale victorioso y listo para el regreso.

El retorno: En este Gltimo paso el protagonista regresa a su vida cotidiana.

Este método, por la manera en que se desarrolla, suele ser utilizado en novelas del género de

fantasia.
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2.2.4 Método borrador cero

El método de borrador cero es comunmente utilizado por escritores de brdjula, ya que no
tiene que planificar nada, el Unico paso que deberas seguir es escribir y escribir, puedes evitar
algunos detalles y seguir el flujo de la historia, este borrador puede incluso contener de 100
a 200 péginas, es un método que ayudara a escritores a evitar inseguridades y blogueos,
descubrir conjeturas durante su elaboracion y una vez finalizado debera editarse, documentar

y aplicar informacién que se omiti6 en un principio.
2.2.5 Meétodo de los tres cubos

Este método fue propuesto por Jeff Goins un escritor acreedor de 5 best-seller, propone este
método como alternativa para aumentar la productividad escritora. Puede ser utilizado para

la creacion de una novela, un guion, incluso la entrada de un blog (Goins, 2018).

Como su nombre lo indica, consta de tres cubos o de tres fases, que cada uno representado

como si fuera una caja, se desglosa de la siguiente manera:

e Primer cubo: Se escriben y almacenan todas las ideas que surjan en notas, puede
usarse una libreta, una aplicacion movil o en notas adheribles.

e Segundo cubo: Goins propone escribir 500 palabras por sesidén o por idea, lo que
mejor se acople al objetivo.

e Tercer cubo: Editar lo que se ha escrito, en esta parte segun Goins se tiene un 90%
del proyecto listo, por lo que editar sera de gran ayuda para pulirlo por completo y

estard listo para salir a la luz.
Para Goins, el objetivo de este sistema es pensar o menos posible y simplemente hacer lo
siguiente (Goins, 2018).

2.2.6 Metodo de las 30 escenas

Este método es propuesto por la novelista, editor y entrenadora de escritura C.S. Lankin,
también es conocido como el método 10-20-30 o como el método de las capas, el cual
propone la creacion como su nombre lo dice, 30 escenas las cuales define de la siguiente

manera:
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e Las primeras 10 escenas constituyen la trama o las escenas principales
e Lassiguiente 10 componen a la subtrama o escenas secundarias

e Las Ultimas 10 escenas servirdn de puente entre las escenas principales y las
subtramas (Lankin, 2016).

Lankin nos dice que durante el desarrollo de nuestra obra debemos de ser consistentes con el
“ciclo natural de accidon-reaccidn-proceso-decision”, por lo que nuestras ultimas escenas

deben de estar enfocadas en dar coherencia entre nuestras tramas y subtramas.

2.2.7 Método braindumping

Este método es propuesto en el libro titulado “Book Launch: How to Write, Market & Publish
Your First Bestseller in Three Months or Less and Use it to Start and Grow a Six Figure

Business”, escrito por Chadler Bolt en el afio 2015.

En la planificacién de una novela con este método puede ser de ayuda si el género que se
planea escribir es tipo clasico, con una estructura normal de capitulos y exposicion-nudo-

desarrollo, este método podria ser de gran ayuda (Campbell G. , 2015).
La implementacion de este método consiste en los siguientes puntos:

1. Realizar un mapa mental con todas las ideas principales y secundarias de la novela.
2. Tomar todas esas ideas y convertirlas en el esquema del libro.

2.1.  Organizar las ideas a través de grupos o secciones.

2.2. Tomar esas ideas en grupos y crear un orden, se podra empezar haciéndolo

cronoldgicamente y l6gicamente.

Al finalizar estos pasos se obtendra el esquema del desarrollo de una novela, sin embargo,
Bolt propone agregar unos pasos adicionales, que consisten en tomar el primer capitulo de

nuestra novela y repetir los pasos, esto con cada uno de los capitulos.

2.2.8 Meétodo Snowflake

Este método también conocido como Copo de Nieve en espafiol, es propuesto por el escritor

y programador Randy Ingermanson dentro de sus dos libros titulados “How to Write a Novel
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Using the Snowflake Method: Volume 1,2 (Advanced Fiction Writing)” (Ingermanson R. ,

2014).

El nombre de este método surge a partir de la forma de un tridngulo que va tomando forma a

un fractal o copo de nieve, formando cada vez una figura méas compleja, de esta manera se

va formando nuestra novela al momento de planificarla con este método.

El desarrollo de este método consiste en diez fases, que se deben de ir siguiendo uno tras

otro, ya que de esta manera se le dard mejor forma y claridad a nuestra obra, son las

siguientes:

1.

En una hora se debera de escribir la frase de nuestra novela en no mas 20 palabras,
esto puede tomarse a manera de un slogan, que servird para vender el libro, en
ocasiones podria considerarse esta frase en el titulo de la obra.

En una hora se deberd tomar la frase que se escribi6 en la fase anterior y expandirla
a un péarrafo de cinco lineas, que servird como una pequefia sinopsis

En este paso se debera crear cada uno de los personajes, se debera indicar nombre,
resumen, motivacion, meta, conflicto, que aprendera, entre otros aspectos que se
pueden considerar.

Al llegar a este punto es necesario tomar en cuenta el paso nimero 2, aqui se debera
expandir cada una de las frases/reglon hasta expandirla a un parrafo cada una,
tomando en cuenta que el ultimo parrafo debera de ser el final.

En este punto es necesario retomar a los personajes que se han creado, sera necesario
tomar una pagina completa y media para personajes secundarios, esta sinopsis debera
incluir puntos como la historia vista desde cada uno de los personajes, de esta manera
tener en cuenta la manera de pensar y actuar de cada uno de ellos.

Consiste en expandir cada parrafo del paso 4 en una pagina completa, de esta manera
poder tener la I6gica y decisiones que se van a presentar a lo largo de la historia.

En este punto es momento de detallar mas informacion acerca de nuestros personajes,
como gustos, informacion personal historia, motivaciones, etc., y lo mas importante

la evolucion y propositos de cada uno de los personajes.
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8. Al llegar a este punto se cuenta con la creacion de resimenes detallados de los sucesos
que pasan a lo largo de nuestra novela, ahora es necesario apuntar en una lista de
todas las escenas que necesitaras a lo largo de tu historia.

9. Este paso es opcional, se toma cada una de las escenas que se crearon en el paso 8 y
expandir a una descripcion de varios parrafos de la escena

10. Comenzar a escribir la novela de manera completa, creando los capitulos e integrando
los puntos fundamentales se han desarrollado en todas las fases anteriores, obteniendo

nuestro primer borrador.

Este es uno de los métodos que se ha encontrado mas detallado y estructurado, por la
manera en que se aborda, por lo que podria ser utilizado por escritores con experiencia o

escritores novatos que comienzan a adentrarse al mundo de la escritura.

2.3 Aplicaciones moviles

Las aplicaciones moviles son un tipo de software se descargan e instalan en nuestros
dispositivos maviles, este tipo de software suele denominarse como “App”, por su nhombre
en inglés “application”. EXxisten 3 tipos de aplicaciones: aplicaciones nativas, aplicaciones

web y aplicaciones hibridas.

2.3.1 Aplicaciones nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que son desarrolladas exclusivamente para un sistema
operativo movil en concreto ya sean Android, iOS y anteriormente Windows Phone, por esta
misma razon el desarrollar una aplicacién para cada plataforma implica utilizar su lenguaje
de desarrollo: Objective-C para iOS, Java y Kotlin para Android y .Net para Windows Phone
(Nolasco, 2018).

Los entornos de desarrollo o IDE (Integrated Development Environment, por sus siglas en

ingles), para las aplicaciones nativas son los siguientes:
a) Android Studio

Android Studio es la herramienta oficial para el desarrollo de aplicaciones de Sistemas
Operativos Android lanzada en el afio 2014, su logo oficial se encuentra en la lustracién 2.1.
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Este software es compatible para sistemas operativos Windows 7/8/10, Mac Os X 10.8.5 0

superior y Linux.

Para poder utilizar Android Studio es necesario tener las siguientes caracteristicas en nuestra

computadora:

» SDK Java mayor a 6

» Memoria RAM de 2 a 8 GB minimo puede variar dependiendo del sistema operativo
gue estemos utilizando

» Almacenamiento interno: 2GB minimo de espacio libre en el disco

» Resolucion de pantalla minima de 1280x800 px.

Cabe resaltar, que algunas de estas caracteristicas pueden variar dependiendo del sistema

operativo que estemos utilizando.

lHustracion 2.1 Logo oficial de Android Studio

Fuente: (AndroidDeveloper, 2020)

Para poder crear nuestras aplicaciones dentro de este IDE, es necesario tener conocimientos
minimos de Java o Kotlin para crear la I6gica y para la interfaz o frontend se utiliza XML

(Extensible Markup Language por sus siglas en inglés).
b) Xcode

Xcode es el IDE enfocado para la realizacion de aplicaciones nativas para dispositivos
moviles iOS Mac, (iPhone, iPad, Apple Watch y Apple TV). Xcode ofrece también el
autocompletado de codigo Objective-C, Cy C++, para ahorrar tiempo, asi como analisis de
comportamiento y uso de CPU, disco, memoria y uso de OpenGL. Su logo oficial se

encuentra en la llustracion 2.2.
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llustracion 2.2 Logo oficial de Xcode

Fuente: (Apple, 2019)

Este tipo IDE solo es compatible con dispositivos Mac de la compafiia Apple, por lo que, si
no contamos con un equipo de este tipo, la alternativa seria conseguir una maquina virtual

que requiere un costo.
Requerimientos:

» Sistema Operativo: Mac OS x 10.13.6 o superior, aungue se recomienda la utilizacion
de la dltima version disponible

» Procesador: PowerPC G3 o superior: o Intel i501i7

» Memoria RAM :4 GB minimo

» Almacenamiento interno: 4 GB minimo de espacio libre en el disco duro

En la actualidad Xcode utiliza Swift 5.1.13, este lenguaje de programacién fue creado por
Apple, por lo que es necesario tener conocimientos para poder crear nuestras aplicaciones

para dispositivos Apple.
2.3.2 Aplicaciones hibridas

Las aplicaciones hibridas no se ejecutan de la misma manera como las nativas, este tipo de
aplicaciones utilizan un canal intermedio para poder ejecutarse, en muchos casos el

navegador web.
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El desarrollo de estas aplicaciones suele estar orientado a la utilizacion de tecnologias web,
como lo es JavaScript, HTML, CSS, lo que nos permite generar un mismo codigo tanto para

sistemas operativos Android, iOS y anteriormente Windows Phone.
a) React Native

React Native es un Framework de JavaScript para la creacion de aplicaciones moviles
hibridas, utiliza el mismo disefio como lo hace ReactJS, lo cual nos permite crear una interfaz
de usuario a partir de componentes propios del Framework, este es desarrollado por la

compafiia Facebook Inc., su logo oficial se encuentra en la llustracion 2.3.

En la generacion de aplicaciones moviles en React Native se obtiene como resultado una
aplicacion muy similar a las aplicaciones nativas, ya que no se trata de una aplicacién web
movil, como lo hacen otros Frameworks, también nos permite la creacion de componentes
visuales con los que interactda el usuario, tal como nos lo permite la creacion de aplicaciones
nativos como Android y iOS (Blanes, 2019).

Réact Native

llustracion 2.3 Logo oficial de React Native

Fuente: (Karboulonis, 2020)

b) Flutter

Flutter es un SDK (Software Development Kit) para desarrollo de aplicaciones mdviles
multiplataforma, es decir que con el mismo codigo fuente puedes crear aplicaciones maéviles
para sistemas operativos Android y i0S. Las aplicaciones desarrolladas en Flutter son 100%
nativas, no hibridas, no pseudo nativas, sino aplicaciones que se compilan directamente para

el procesador del dispositivo (Felipe, 2019).

~33~



Para el desarrollo de las aplicaciones es necesario usar su lenguaje de programacion Dart,
también hace uso de los que se conoce como Widgets, que son similares a plantillas ya
prestablecidas para el disefio de sus interfaces sin partir de un codigo en cero y que

dependiendo del sistema operativo en el que esté corriendo se acopla a su pantalla.

g Flutter

llustracion 2.4 Logo oficial de Flutter

Fuente: (Flutter, 2019)
c) lonic

lonic es un Framework con el que podemos desarrollar aplicaciones con tecnologias web,
esto quiere decir que utiliza HTML5, CSS y JavaScript, 1o que nos permite usar el mismo
codigo para hacerlo funcionar en plataformas como iOS o Android y navegadores Web. Este
Framework es el utilizado para realizar nuestra aplicacion, que se explicara a profundidad en

el Capitulo 4: Desarrollo.

(@) 1onic

lustracion 2.5 Logo oficial de lonic

Fuente: (lonic, 2019)

Este framework cuenta con un software Ilamado lonic Studio que se presenta en la llustracion
2.6, el cual integra una paleta de componentes que podemos simplemente arrastrar a nuestra
pantalla e integrar todas sus funcionalidades y sus librerias que necesita, esta herramienta es
de paga por lo que limita su uso a desarrolladores. Sin embargo, existen alternativas, que
consiste en la utilizacion de cualquier editor de cddigo, e ir construyendo nuestro proyecto
con la utilizacion de los “components” (como lo Ilama lonic a sus elementos de la interfaz)
que nos brinda en la documentacidn oficial.
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llustracién 2.6 Interfaz del software lonic Studio

Fuente: (lonic, lonic Studio, 2019)

e Cuadro comparativo de las herramientas de desarrollo de aplicaciones hibridas

En el siguiente cuadro comparativo Tabla 3.1 se presentan las principales caracteristicas de

aquellas herramientas que nos permite la creacion de aplicaciones hibridas.

Concepto React Native lonic Flutter

(SELVETERG B JavaScript, ReactJs Framework de JavaScript, | Dart
programacion JavaScript

Plataformas Dispositivos moviles | Dispositivos mdviles Android, | Dispositivos méviles

O[S EEETE ] o Android, i0S i0S, Windows, aplicaciones de | Android, iOS y Aplicacion
escritorio y Aplicacion Web | Web Progresiva.
Progresiva

Empresa Facebook & Community | Drifty Co. Google community

FEIEELIEGRS Codigo reutilizable en | Un mismo codigo en cualquier | Codigo reutilizable en su

cualquier plataforma plataforma mayoria

Empresas que ([MhNehelgh Facebook, | MarketWatch, NHS, Sworkit, | Alibaba, Apptree, Google Ads,
lo utilizan Airbnb, Walmart, | Instant Pot, Untapped Reflecty, Tencent
UbertEats

Tabla 2.1 Tabla comparativa entre las diferentes herramientas de desarrollo de aplicaciones hibridas
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2.3.3 Aplicaciones web

Las aplicaciones Web o Web Apps son desarrolladas principalmente en los lenguajes
HTMLS5, JavaScript y CSS, este tipo de aplicaciones no emplean un SDK o Software
Development Kit como las aplicaciones nativas, lo cual abre camino a desarrolladas en

cualquier plataforma que se desee, ya que suelen visualizarse dentro de un navegador web.

e Cuadro comparativo entre los tipos de aplicaciones maéviles

En el siguiente cuadro comparativo Tabla 2.2 se presentan las ventajas y desventajas de

acuerdo con los tipos de aplicaciones moviles.

App Ventajas

Desventajas

o Permite acceder a todas las Diferentes lenguajes de programacion
caracteristicas del hardware del y  plataformas de  desarrollo
dispositivo mévil dependiendo del sistema operativo

§ o Permite el desarrollo de juegos con la Costo de desarrollo es elevado
';rs utilizacién de recursos gréficos, como Ciclos de desarrollo més largos
la utilizacion de 3D

o Al desarrollar una aplicacion nativa no
depende de terceros

o Permite el desarrollo de un mismo El uso de las webview puede introducir
codigo para multiples plataformas un grado mayor de consumo de recurso

o Tiende a ser mas facil de dar soporte Para uso de 3D en general, o

e o Suvelocidad de desarrollo es mas rapida aplicaciones que consuman muchos
E o Los métodos de distribucion pueden ser: recursos, las aplicaciones hibridas no es
T App Stores, Desktop Browser, Desktop la opcién
App, Mobile Browser, PWA Tiende dependencia de Frameworks
Libreria casi completa mediante el uso
de plugins

o Se pueden desarrollar desde cualquier Requiere conexioén a Internet para su

2] plataforma funcionamiento

;51: o No necesita un SDK para su desarrollo Suelen tener una interfaz mas genérica

§ o No necesitan instalacion dentro del independientemente a la apariencia
dispositivo segun el sistema operativo

Tabla 2.2 Tabla comparativa entre las aplicaciones nativas. hibridas y web apps

~36~




2.4 Disefno Instruccional

2.4.1 Antecedentes del Disefio Instruccional

La aparicion del Disefio Instruccional ha tenido origenes que se remonta a los sofistas,
método socratico, Aristoteles, Platon y Jenofonte, método escolastico, Johann Amos
Comenius (considerado como el precursor de la tecnologia educativa por sus principios del

método instruccional) (Rodriguez & Carmen, 2009).

La aplicacion del Disefio Instruccional surge durante y después de la Segunda Guerra
Mundial, esto debido a las necesidades de sistematizar la produccion y la capacitacion para
el personal, principalmente militar, que surge mediante la incorporacion de videos de

capacitacion en la Fuerza Aérea y Ejército americano.

A partir de la década de los sesentas surgieron los modelos de Disefio Instruccional,
empezando en orden de aparicion tenemos: B.F. Skinner con su articulo “La ciencia de
aprendizaje y el arte de la ensefianza” (1954), Bloom Benjamin identifica tres principales
dominios del aprendizaje (1962), Gagné logra identificar los 9 niveles de la instruccion
(1965), se considera el nacimiento de e-learning, ya que métodos comienza a integrar las

computadoras en un contexto académico e interactivo (1980) (Sharif & Cho, 2015).

2.4.2 Definiciones de Disefio Instruccional

Existen diferentes definiciones acerca de Disefio Instruccional, a continuacion, presentamos

el concepto de Disefio Instruccional desde diferentes perspectivas de diferentes autores:

Segun Shrock (1995) el desarrollo instruccional es un enfoque de sistemas de autocorreccion
que buscan aplicar principios derivados de la ciencia al planeamiento, disefio, creacion,

implementacion y evaluacion de una instruccién eficiente y efectiva (Sharif & Cho, 2015).

Mientras que Berger y Kam (1996) lo definen como la ciencia de creacion de
especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion, evaluacidn, y mantenimiento
de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefias y grandes unidades de contenidos, en

diferentes niveles de complejidad (Belloch, 2017).
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Por otro lado, Broderick (2001) indica que el Disefio Instruccional es el proceso a través del
cual se crea un ambiente de aprendizaje, asi como los materiales necesarios, con el objetivo
de ayudar al alumno a desarrollar la capacidad necesaria para lograr ciertas tareas (Belloch,
2017).

Para Reiser (2001) el Disefio Instruccional incluye todos los procesos involucrados en

optimizar aprendizaje y desempefio (Sharif & Cho, 2015) .

Por lo que podemos decir que el Disefio Instruccional incluye procesos con los cuales nos
permite disefar, crear y ejecutar, los materiales y/o actividades necesarias para la creacion
de contenidos que nos permite fomentar el aprendizaje, siendo este un canal entre el profesor

y el alumno.

2.4.3 Modelos de Disefo Instruccional tradicionales

Existen varios modelos de Disefio Instruccional, enfocados al disefio de cursos, programas y
diversos tipos de materiales para el aprendizaje. A continuacion, se presentan algunos

modelos de Disefio Instruccional tradicionales:
a) Modelo ADDIE

Es un modelo que propone el desarrollo de cada una de sus fases para la realizacion de
materiales instruccionales, educativos o para el logro de un objetivo; esta enfocado

principalmente al ambito pedagdgico.
Elementos del modelo:

e Fase 1: Analizar de los problemas y objetivos.

e Fase 2: Disefio de instrumentos de evaluacion.

e Fase 3: Desarrollo de los instrumentos educativos.
e Fase 4: Implementacion.

e Fase 5: Evaluacion.
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b) Modelo de Dick y Carey

Es un modelo enfocado en la idea del estimulo-respuesta, haciendo referencia a la teoria del
aprendizaje conductista, esto se genera por medio del disefiador haciendo uso de materiales
didacticos y las respuestas se producen los alumnos, la cual se traduce como el aprendizaje
obtenido.

Este modelo utiliza al Disefio Instruccional como modo de descomponer los elementos del

proceso a componentes mas pequefios.
Elementos del modelo:

e Fase 1: Identificar la meta instruccional.

e Fase 2: Anélisis de la instruccion.

e Fase 3: Analisis de los estudiantes y del contexto.

e Fase 4: Redaccion de objetivos.

e Fase 5: Desarrollo de Instrumentos de evaluacion.

e Fase 6: Elaboracion de la estrategia instruccional.

e Fase 7: Desarrollo y seleccion de los materiales de instruccion.
e Fase 8: Disefio y desarrollo de la evaluacion formativa.

e Fase 9: Disefio y desarrollo de la evaluacion sumativa.

e Fase 10: Revision de la instruccion.
¢) Modelo ASSURE de Heinich y Col.

Es un modelo basado en el tipo de aprendizaje constructivista, esto debido a las caracteristicas
de sus fases, que se enfoca principalmente en los estudiantes y sus estilos de aprendizaje,

involucrando de manera activa a los estudiantes.
Elementos del modelo:

e Fase 1: Analizar caracteristicas de los estudiantes.

e Fase 2: Establecer objetivos de aprendizaje basado en los estudiantes.
e Fase 3: Seleccidn de estrategias, tecnologias, medios y materiales.

e Fase 4: Organizar el escenario de aprendizaje.

e Fase 5: Participacion de los estudiantes.
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Fase 6: Evaluacion y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje.

d) Modelo Gagne

Este modelo estd enfocado en aspectos de las teorias de estimulos-respuesta, lo que quiere

decir que retoma puntos de aprendizaje conductivista.

El modelo de Gagne consta de 10 fases que deben cumplirse para que el aprendizaje tenga

un verdadero valor significativo.

Elementos del modelo:

Fase 1: Estimular la atencion y motivar.

Fase 2: Dar informacion sobre los resultados esperados.

Fase 3: Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas, esenciales
y relevantes.

Fase 4: Presentar el material a aprender.

Fase 5: Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.

Fase 6: Provocar la respuesta.

Fase 7: Proporcionar retroalimentacion.

Fase 8: Promover la generalizacion del aprendizaje.

Fase 9: Facilitar el recuerdo.

Fase 10: Evaluar la realizacion.

e) Metodologia DECADE/COM

La metodologia DECADE/COM (Desarrollo de Capacidades y Destrezas por Computadora),

estd enfocada al desarrollo de materiales educativos, que a su vez permite integrar la

computadora para desarrollar destrezas y capacidades en sus alumnos, esta metodologia

consta de 6 etapas, una consecuente de otra. (Pozas, Hernandez, Curiel, & Suarez, 2017)

Elementos del modelo:

Fase 1: Analisis
Fase 2: Planeacion
Fase 3: Disefio

o Disefio educativo/pedagdgico
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o Disefio de la interfaz
o Disefio computacional
e Fase 4: Desarrollo
e Fase 5: Pruebas
e Fase 6: Implantacién

f) Modelo Jonassen

El modelo Jonassen esta dirigido a aprendizajes constructivistas, esto porque sobresale el
papel del estudiante en la construccion de su propio aprendizaje, en donde el
estudiante/aprendiz aprende haciendo, es por esto mismo que se eligié este modelo que se
explicara mas a detalle en el Capitulo 4: Desarrollo. Las etapas en las que se componen son
las siguientes:

Elementos del modelo:

e Fase 1: Preguntas/casos/problemas/problemas.

e Fase 2: Casos relacionados.

e Fase 3: Recursos de informacion.

e Fase 4: Herramientas cognitivas.

e Fase 5: Conversacion/ herramientas de colaboracion.

e Fase 6: Social /Apoyo del contexto.
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Capitulo 3: Estado del Arte

A continuacion, se presentan algunos software que han sido utilizados y enfocados para el

proceso de escritura, entre los que consiste la planificacion y creacion de una novela.
3.1 1A Writer

Es un software disefiado para escritores que permite crear manuscritos, ya sea para una novela

0 guion teatral. Es un sistema de organizacion de textos sencillo y basico (Max, 2018).

(
g
d

# Mi nueva novela

Aqui es donde comienzo a crear

mi nueva novela

i
v

]
5

N

H1 I

lHustracion 3.1 Interfaz de la aplicacion iA Writer

Fuente: (InformationArchitects, 2020)

~43~



iIA Writer funciona en dispositivos moviles Android, iOS, Windows, Mac Os, su principal
caracteristica es que permite quitar todas las distracciones del dispositivo mientras se esta
ejecutando, esto segun su pagina oficial, con la finalidad de que el usuario se pueda
concentrar ejemplo en la llustracion 3.1. Durante su evolucidn desde el 2010, el afio en que
fue lanzada, ha sido mejorada e integrando nuevas funcionalidades en cada actualizacion,
entre las que podemos destacar: resaltado de sintaxis (permite resaltar, verbos, adverbios y
sustantivos), modo de enfoque (resalta el texto-oracién que en ese momento se esta
escribiendo), tiempo de lectura, bloques de contenido, exportar archivos a extensiones de

almacenamiento externos que son: .docx y .pdf.

3.2 Ulysses

Ulysses es un software para dispositivos de la familia Apple, como lo son iMac, Macbook,
iPhone y iPad, permite al usuario, enfocarse, organizar, gestionar, compartir, escribir y editar
desde simples notas hasta novelas, por su disefio minimalista lo convierte en una herramienta
perfecta para escribir, ya que permite centrarse en lo importante y evitar cualquier tipo de
distraccion (Tregolam, 2018).

Este software ofrece un espacio de trabajo simple e intuitivo que puede ser personalizado,
ademas integra un conjunto de herramientas que nos permite organizar nuestros documentos,
una de sus caracteristicas mas atractivas es la opcion de exportar nuestros en formatos,
HTMLS5, ePub, .pdf, .docx, y la opcion de publicacion en espacios de WordPress y en

Medium de esta manera los usuarios pueden compartir sus escritos de manera automatica.

Si bien Ulysses es una de las herramientas con grandes caracteristicas excluye a usuarios que

no cuentan con un dispositivo de la familia Apple, lo cual ha limitado su uso a usuarios.

3.3 StoryPlanner

Es una aplicacion movil desarrollada y promocionada por Literautas un sitio web dedicado a

compartir apuntes, tutoriales, ejercicios y recursos sobre la escritura.
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Story planner al ser una aplicacion disefiada y pensada exclusivamente en usuarios que gozan
de la escritura, cuenta con la opcién planificar guiones, novelas y cuentos de manera facil y

en cualquier lugar como su misma pégina lo dice.

Dentro de la interfaz de la aplicacidn ofrece caracteristicas especiales para cada una de sus
opciones, entre las que se pueden mencionar es: la organizacion por proyectos, creacion de
personajes y escenarios, la opcion de enlazar personajes y lugares a las escenas; permite crear
escenas de nuestro proyecto, ademas de tener estadisticas de todas tus historias, tales como

nuestros personajes mas utilizados y escenas.

Actualmente esta aplicacion ha sido retirada para dispositivos Android, Unicamente se

encuentra Unicamente para dispositivos Apple con un costo al momento de adquirirla.

3.4 Scrivenner

Scrivenner es un software desarrollado por Literature & Datte, una compafiia de software
fundada por escritores. Es un software pensado para la planificacion de novelas a partir de la
creacion de fichas, esto surge a partir del método planteado en “The Angony and the Ego”,
un libro de ensayos sobre la escritura por Hilary Mantel donde describe su método de
escritura. El cual lo resume a ideas en trozos de papel que coloca en un tablero y poco a poco
comienzan a tomar forma y orden. En este proceso esta basado este software (Literature &
Datte, 2019).

Tal como el método de Hilary Mantel, Scrivenner permite la creacion de tarjetas en las cuales
podemos plasmar nuestras ideas y posteriormente se pueden crear capitulos enteros o solo
escenas que se pueden ir moviendo arriba o abajo, e ir agrupando de la manera mas

conveniente, una vez finalizado el manuscrito puede ser exportado a .docx, .pdf y ePub.

Scrivenner se ha vuelto una herramienta eficiente, ya que permite tener a la mano todos los
proyectos, no solo se puede utilizar para escribir novelas, también puede utilizarse para
realizar proyectos de investigacion debido a que nos permite la organizacion de la

informacioén.
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3.5 Plume Creator

Es un software creado para Sistemas Operativos Windows y Ubuntu, esta enfocado para
usuarios que son escritores, novelistas principalmente, entre sus caracteristicas principales se
encuentra la opcion de trabajar sin distracciones y el administrador de notas como se muestra

en la lustracién 3.2.

Lo que hace Plume Creator es que desde el primer momento en el que el usuario ingresa y
crea un proyecto, tiene la opcién de elegir el tipo de novela se va a escribir, el nimero de
capitulos, actos y numero de personajes, una vez creado esto, es posible navegar dentro de

ella, crear personajes, objetos y lugares.

Tiene opciones como lo son el cronémetro, tomar notas, anotar ideas al azar y después
acomodarlas como sea conveniente y exportar nuestros proyectos a HTML, .pdf, .txt, .csv,

lo cual lo hace Util como una herramienta para los escritores.

| () Plume Creator = O X
Proyecto Editar Vista Ayuda
Herrar'nientas B® Lbro X \ /me X \ Puesta en escena B®
. || Estadisticas N\ Libro
Il - - op = -
g Una historia que se puede comenzar a escribir aqud
; A Hora

1522

Crondmetro

¢ Herramientas

o oh |%| Omin |5
c
g
g Inico : =
5 D| W «»
2
§ Proyecto ) Personajes
a E Lib Objetos
32, s Lugares
v
Estado de la coneccion :
-Esta conectado a la web e v? e
L2 [y Papelera - La web de Plume Creator no esta disponible
Proyecto:9 Libro:9 Palabras:9 9

llustracion 3.2 Interfaz del software Plume Creator

Fuente: (Jacquet, 2016)
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3.6 Focus Writer

Focus Writer es un editor de texto sencillo y facil de utilizar, dentro de su interfaz oculta sus
funcionalidades en la barra lateral, con la finalidad de permitir trabajar en un espacio libre de

distracciones una vez que se ha ingresado.

Entre sus caracteristicas mas destacadas es el uso de su pantalla completa, temporizadores,
objetivos que el usuario puede agregar, efectos de sonido en las teclas, corrector ortografico
entre otras, su interfaz se muestra en la llustracion 3.3. Este software también permite la

opcion de exportar nuestro trabajo a archivos .txt. .rtf y .odt.

@ NE.odt* - FocusWriter

Archivo Editar Formato Herramientas Configuracién Ayuda

LQE.\JH @\(fﬁdv@“‘) &‘2
Capitulo 20

Aqui] es donde comienzo a crear mi novela

Palabras: 2,084 3% of daily goal O 01:21p.m.

Sin titulo Lodt ) NE.odt* ) .

llustracion 3.3 Interfaz del software Focus Writer

Fuente: (GreemeGott, 2019)
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3.7 Bibisco

Es un software disefiado para novelistas, se encuentra disponible para Sistemas Operativos

Windows, Linux, Mac Os.

Bibisco permite generar una estructura completamente elaborada de una novela, en donde
cada una de sus apartados da una serie de consejos los cuales permiten tener una idea mas

clara de lo que debe contener una novela.

Este software permite que, una vez generado nuestro proyecto, la creacion personajes,
lugares, escalas de tiempos, la creacion de lugares, entre otros, estas herramientas son de gran
ayuda durante el proceso de escritura, sin embargo, algunas de estas opciones son de paga,

por lo que deberas de donar cierta cantidad de dinero para que se habiliten.

bibisco

Arquitectura de la Novela

Premisa O Fabula i Ambientacion O
Describe tu novela en una sola frase Narra los eventos segun su ldgica y Descripcion geografica, temporal y contexto
Conflicto y resolucion secuencia cronoldgica social donde la historia se desarrolla

Hilos Narrativos

hilos narrativos, cada uno conectado con el desarrollo de un conflicto especifico

No hay hilos

crear el primer hilo narrativo

llustracién 3.4 Interfaz del software Bibisco

Fuente: (Feccomandi, 2019)
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3.8 Manuskript

Manuskript es un software disponible para Sistemas Operativos Windows, Linux y Mac Os.
Esta herramienta se basa en el método de planificacion de novela “Snowflake”, una vez
dentro de esta aplicacion como se muestra en la llustracion 3.5, permite seguir cada uno de

los diez pasos propuestos por el método.

Este software permite la creacién de una estructura de una novela planificada, debido a que
incluye un método de planificacion dentro de su funcionamiento, entre las caracteristicas que
se destacan son: el uso de pantalla completa para eliminar las distracciones, sin embargo
entre las desventajas que se encuentran es que no cuenta con la opcién de exportar nuestros
proyectos a un archivo externos a los del software como .docx y .pdf, ademas de que en

ocasiones suele ser un confusa en su funcionamiento.

Archivo Editar Organizar Ver H ientas  Ayuda
0 General
>
>
% Resumen > §
»
’ L
l Personajes »
»
X g
Tramas
»
> k
@ Mundo » — =
< Capitulo 2
HE= »
- Esquema »
aE=
N
— » ‘:
e Redaccién
= » [ Capitulo 17
» [ Capitulo 18
» [ Capitulo 19
>

Capitulo 20
T Capitulo 3

lustracion 3.5 Interfaz del software Manuskript

Fuente: (Keshavjee, 2019)
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3.9 JotterPad

Es una aplicacion disponible para dispositivos moviles con sistema operativo Android, “es
el editor de texto sin formato de préxima generacion disefiado para la escritura creativa. Es
perfecto para escribir novelas, letras, poemas, ensayos, borradores y guiones” (Jotterpad,

2019).

JotterPad permite crear tantos documentos como se necesiten, la desventaja es que no es
posible crear divisiones dentro de un mismo documento, como lo es la division por capitulos-
escenas. En su version de paga integra funcionalidades en las que se destaca la
personalizacion de su interfaz, guardar nuestros documentos en la nube, entre otros, en la
llustracion 3.6 se puede ver la interfaz de la aplicacion, en la cual integra parte del diccionario
integrado el cual permite la blsqueda de palabras, cabe resaltar que este diccionario solo se

encuentra disponible para palabras en inglés.

00

dl

Lorem ipsum

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Etiam
imperdiet at ligula eget condimentum. Proin in felis a quam
venenatis dictum eget et ex. Aenean in leo vitae massa viverra
consequat vel in ante. Class aptent taciti sociosqu ad litora
torquent per conubia nostra, per inceptos himenaeos. Morbi
enim elit, vestibulum id nunc ac, efficitur convallis eros. Nam
purus felis, accumsan eget velit in, interdum ultrices sapien.
Praesent feugiat ornare quam eget feugiat. Phasellus quis
augue ac lacus pretium consectetur ut ac arcu. Aliquam metus
nibh, vestibulum at orci non, placerat maximus enim. Ut porta
elementum augue, in finibus nunc efficitur ac.

g food Q
al
'qa food D)

Isc. DICTIONARY (WORDNET)

Y 1 (n) any substance that can be metabolized by an
K; animal to give energy and build tissue

2' 2 (n) any solid substance (as opposed to liquid) that

is used as a source of nourishment

N
w food and drink

s‘ 3 (n) anything that provides mental stimulus for
p thinking

(] t
c

U e s nie auaonoa o S

lustracion 3.6 Interfaz de la aplicacion JotterPad

Fuente: (TwoAppStudio, 2019)
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3.10 yWriter

yWriter es un procesador de textos que permite dividir tu texto en capitulos y escenas, lo cual

facilita realizar el seguimiento de una novela.

Simon Haynes escritor, disefiador y programador de este software logro integrar
caracteristicas que ayudan a los escritores (Haynes, 2020), las mas importantes como:
organizar el proyecto por capitulos y escenas, lista de personajes, elementos y ubicaciones
que puedes afadir en los capitulos con solo arrastrarlos dentro del documento, cuenta con un
registro diario que muestra el conteo total de palabras, tiempo de lectura, también permite
exportar a documentos como .docx, .pdf y la posibilidad de publicarlos en ePub, entre otras

caracteristicas.

~51~



a) Tabla comparativa entre algunos del software para la generacion de novelas

En la siguiente Tabla 2.1 se presenta una comparacion entre algunos del software que existen actualmente enfocados para la realizacion
de una novela, se toman en cuenta las plataformas en las cuales esta disponible, el método que suele utilizar y archivo al cual se puede

exportar.

Nombre del Plataformas Método utilizado Archivo de exportacion Funcionalidades

software Dispositivos Dispositivos de Escritorio Método Estructura  Método .pdf  .docx ePub HTML
moviles Snowflake guiada borrador

Android iOS Windows Mac Online cero Texto por voz

oS
L

X X
X X X

x :

iEscribelo! X X X X

(aplicacion

X X X X X
X X X
X

X X X X X X

X

X X X X X
X X X X

desarrollada)

Tabla 3.1 Tabla comparativa de diferentes software



Capitulo 4: Desarrollo

Una metodologia nos permite seguir una serie de pasos, es por ello que elegir alguna para el
desarrollo de un proyecto es necesario, ya que nos permitird generar procesos mas

controlados.

Para el desarrollo de este proyecto se incluye una metodologia de Disefio Instruccional, del
cual existen diferentes modelos, sin embargo, se ha elegido la Metodologia Jonassen, ya que
permite que durante el desarrollo del proyecto se integren y generen conocimientos de

manera autodidacta.

Por otro lado, para el disefio de interfaz de usuario se integr6 la metodologia OOHDM, la
cual es utilizada para el disefio e implementacion de aplicaciones enfocadas a la hipermedia
y en este caso para la web y aplicaciones mdviles, ya que nos permite obtener diagramas
navegacionales, un disefio de interfaces y un desarrollo de la aplicacién, para que por medio

de éstos poder presentar de una manera mas precisa elementos propios de la hipermedia.
4.1 Metodologia Jonassen

Este método fue aplicado en el desarrollo de la aplicacion “jEscribelo!”, la eleccion de este
método se baso en el objetivo que tiene el proyecto, dar una herramienta a los usuarios que

tengan como objetivo la creacién de una novela.
Los pasos de esta metodologia consisten en los siguientes:

e Fase 1: Preguntas/casos/problemas/ proyectos.

e Fase 2: Casos relacionados.

e Fase 3: Recursos de informacién.

e Fase 4: Herramientas cognitivas.

e Fase 5: Conversacion/ herramientas de colaboracién.

e Fase 6: Social /Apoyo del contexto.
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Estas fases se abordaran a continuacion para el desarrollo del proyecto:

4.1.1 Etapa 1: Preguntas/casos/problemas/proyectos

En la primera etapa se propone la generacion de nuestra pregunta, caso, problema o proyecto
que a su vez sera el objetivo del estudiante. En esta primera etapa se propone el desarrollo de

una aplicacion movil que facilite la creacion de un bosquejo de novela.

El proceso de la creacion de una novela puede ser agotador, que a su vez es un proceso largo,
se puede tener la idea fugaz en nuestra mente en muchas ocasiones, sin embargo, solo
tenemos fragmentos y no una idea completa que se pueda plasmar en una hoja, es por esto

mismo que se suelen utilizar métodos para la planificacion de una novela.

Las aplicaciones hoy en dia son una herramienta que tenemos al alcance de nuestras manos,
esto debido a que se pueden encontrar en la gran parte de telefonia mavil, es por ello que se
plantea la creacion de una aplicacion movil para realizar esta tarea, generar un bosquejo de
novela, que permita a usuarios crear su novela desde cero, integrando un método de

planificacion.
4.1.2 Etapa 2: Casos relacionados

En esta fase se plantea buscar los casos relacionados con el problema a resolver, en este punto
se encontraron los sistemas que son comunmente utilizados para escribir una novela, mismos

que se mencionan a detalle en el Capitulo 3: Estado del arte.

Entre las aplicaciones que se utilizan para este enfoque, suelen ser variadas, tanto para fines
como para dispositivos disponibles, en ocasiones esta Unicamente disponles para dispositivos

de escritorio, en este caso las computadoras, y otras para dispositivos moviles.

Las herramientas que estan disponibles para escritorio son aquellas que deben instalarse
previamente en una computadora, y Unicamente se permite la visualizacién en ese
dispositivo, siempre y cuando el progreso quede guardado en un archivo. También las
aplicaciones moviles, que son instaladas en nuestro dispositivo mévil, que por lo comln

suelen guardarse los archivos en la nube.
A continuacion, se mencionan las aplicaciones:
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IAwritter
Ulysses
StoryPlanner
yWriter
Plume Creator
Focus Writter
Bibisco

Manuskript

YV V V V V V V V V

Jotterpad

Muy pocas de las herramientas disponibles suelen estar disponibles para ambos dispositivos,
ademas de que las unicas que suelen incluir un método de planificacion dentro de su

funcionamiento son: Manuskript, StoryPlanner y Bibisco.

4.1.3 Etapa 3: Recursos de informacion

En la realizacion de esta etapa fue necesario tomar en consideracion a escritores con
experiencia, es por ello que se recopilo informacion a partir de encuestas a diferentes
escritores que se presentaron en la Gltima Feria Universitaria del Libro que organiza la
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, estas encuestas se pueden encontrar en el

Anexo 2. Cabe resaltar la pregunta nimero 6 que la cual es:
“6. Qué herramienta tecnologica utilizé durante el desarrollo de su Gltima obra”

El 90% aproximadamente respondié que la herramienta que mas suelen utilizar es Word,
como se observa en la llustracion 4.1, cuando se les cuestiono porque solian utilizar este
software su respuesta fue por facilidad y en ocasiones porque no conocian un software
diferente.
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6.Qué herramienta tecnoldgica utilizd
durante el desarrollo de su ultima obra

= Word Scrivener

llustracion 4.1 Gréfica de las herramientas tecnoldgicas utilizadas por los escritores

De acuerdo a esta pregunta se puede entender que los escritores no suelen usar otro tipo de
software por la falta de conocimiento, la facilidad que encuentran en Word, la falta de
atraccion a nuevas tecnologias y en ocasiones la experiencia que han ido adquiriendo a lo
largo de los afios, sin embargo, esto no suele ocurrir con escritores 0 personas que comienzan

en esta area.

4.1.4 Etapa 4: Herramientas cognitivas.

Para el desarrollo de esta fase se analizaron diferentes puntos, como lo son los métodos de
planificacion que existen, los frameworks y entornos de desarrollo para aplicaciones maviles,

asi como las bases de datos que se pueden integrar dentro de las aplicaciones moviles.

Para los métodos que permiten la planificacion de una novela que se mencionan a
continuacion es debido a que se encontraron mas recursos de informacidn, mejor organizado,
ademas del sustento que cuenta por sus autores, tales como libros o blogs enfocados a la

escritura de novela, estos métodos son los siguientes:

v Método de las treinta escenas por C.S Lankin
v Método braindumping por Chandler Bolt

v' Método Snowflake por Randy Ingermanson

Entre estos métodos de planificacion se eligié el Método Snowflake, el cual cuenta con diez

pasos, entre los que sé que se pueden destacar a grandes rasgos los siguientes puntos:
» Tener una trama bien definida de la novela
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» La creacion de tus personajes bien estructurados, esto quiere decir que deben tener
las caracteristicas e historia claramente reflejada

> Secuencia de los sucesos dentro de la novela

Estos tres puntos, forma una de las partes fundamentales durante el proceso de planificacion

de una novela.

Para elegir el entorno de desarrollo de la aplicacion movil, se retoma las herramientas
mencionadas en el Capitulo 2: Marco Teorico Conceptual, donde se habla del tipo de
aplicaciones maviles (nativas, hibridas y web), es por ello que se opta por elegir las
aplicaciones hibridas, las cuales permiten que la aplicacién generada no ese unicamente

enfocada un solo sistema operativo movil.

Entre las herramientas que nos permiten la generacion de estas aplicaciones son las

siguientes:

> React Native
> Flutter

> lonic

Para la integracion de la base de datos es necesario tomar en cuenta el tiempo y el alcance

que se desea obtener con esta aplicacién, se tomaron como base las siguientes herramientas:

» MySql

> SQLite

» MongoDB

» Firestore de firebase

Para la eleccion de las herramientas de desarrollo se tomd en consideracion conocimientos
previos, las posibles curvas de aprendizaje y el alcance del proyecto, es por ello que las

herramientas seleccionadas son:

> lonic: este framework en su versién 4, permite la generacion de aplicaciones hibridas,
lo que permite que la aplicacion final pueda ser ejecutada en dispositivos moviles con
sistema operativo Android, i0S, y navegadores web; nos permite el desarrollo de

aplicacion integrando conocimiento previo en desarrollo web.
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» Firebase: esta APl que permite desarrollar proyectos de una manera agil, nos permite
integrar Firebase Cloud Firestore (base de datos NoSQL), Firebase Authentication

(autenticacion) y Firebase Hosting (almacenamiento web), entre otros.

En esta etapa se enfocd en el desarrollo de la aplicacion, por lo que se incorpord la
metodologia OOHDM, que permite el disefio y desarrollo de aplicaciones integrando la

hipermedia, la cual se abordara de manera amplia mas adelante.

4.1.5 Etapa5: Conversacion/ herramientas de colaboracion

En esta etapa trata de fomentar y apoyar a los usuarios por medio de la computadora, impulsar
la colaboracion y comunicacién, en este caso se decide la utilizacion de herramientas de

colaboracion.
Durante el desarrollo de proyecto fueron necesarias las siguientes herramientas:

» GitHub: permite subir proyectos y mantener un control de versiones, que a su vez se
sincroniza tanto en la nube como en nuestra computadora.

» Google Drive: La utilizaciéon de esta herramienta permitié el almacenamiento de
documentos e informacion.

» Google Forms: Distribucion de los formularios o encuestas, que se presentaran en el
Capitulo 5: Evaluacion del Sistema.

> Google Playstore: Distribucion de la aplicacion para dispositivos moviles con sistema
operativo Android.

» Firebase: Almacenamiento de datos a través de su API.

La utilizacién de estas herramientas permitié la comunicacién, compartir informacion y

fomentar la colaboracion entre las personas incluidas para el desarrollo de este proyecto.

4.1.6 Etapa 6: Social /Apoyo del contexto

En esta etapa fue necesario poner la aplicacion a prueba con usuarios reales, en un principio
se temia que al ser una aplicacién nueva y en ocasiones por la falta de este tipo de

aplicaciones, los usuarios no mostrarian interés, sin embargo, se pudo comprobar que, al ser
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una aplicacién novedosa, los usuarios mostraron interés por adquirirla y comprobar su

funcionamiento.

La aplicacion fue probada por sesenta usuarios, a los que se les proporciono los enlaces
correspondientes, tanto de la aplicacién como del formulario, en el que expresaron sus

opiniones y valoraciones.

Nota: Los resultados de estas encuestas podran verse en el Capitulo 5: Evaluacién del sistema
4.2 Metodologia OOHDM

La metodologia OOHDM, por su nombre en inglés significa Object-Oriented Hypermedia
Design Method (Método de Disefio Hipermedia Orientado a Objetos, en espafiol), es una
metodologia orientada a objetos y permite la descripcion precisa de los elementos de
informacion compleja que manejara la aplicacion, de igual manera se especifican los patrones

complejos de navegacion y las trasformaciones de la interfaz de usuario (Vilarifio, 2010).

Esta propone cuatro fases que se muestra en la llustracion 4.2 cada una consecutiva de la
anterior, esta metodologia permite a los disefiadores o desarrolladores especificar el

funcionamiento de la aplicacion, sus fases son las siguientes:

» Disefio conceptual
» Disefio navegacional
» Disefio de interfaz
>

Implementacion.

Disefio Disefio \ Diserio de »
conceptual '=)> navegacional [~ /] interfaz '=> Implementacion

llustracion 4.2 Fases de la Metodologia OOHDM
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A continuacién de desarrollara cada una de estas etapas enfocadas a la creacién de la

aplicacion propuesta en este proyecto.

4.2.1 Fase 1: Disefio conceptual

El disefio conceptual consiste en representar dos tipos de objetos, aquellos que seran
percibidos como nodos en el modelo de navegacion y aquello que brinda soporte a la
aplicacion, encapsulando comportamientos como algoritmos, bases de datos, etcétera
(Schwabe & Rossi, 1998).

La llustracion 4.3 corresponde al disefio conceptual de la aplicacion, éste representa clases y
sus relaciones, los cuales seran incluidos en la siguiente fase, que corresponde al disefio

navegacional como nodos y las relaciones para los enlaces.

4.2.2 Fase 2: Disefio navegacional

El disefio navegacional toma como referencia al disefio conceptual, esta fase sirve para
reorganizar la informacién y la forma en que serd mostrada a los usuarios, con el fin de

adaptarla a las necesidades del usuario final. (Echeverria, 2009)

Esta fase integra el diagrama de clases navegacionales y el diagrama de contextos. El
diagrama de clases navegacionales establece las posibles vistas a través de clases
predefinidas, también llamadas clases navegacionales, estas integran: nodos (contenedores
de informacion) y enlaces (relacion en la navegacion). En la llustracion 4.4 se muestra el

diagrama de clases realizado para esta aplicacion.

El diagrama de contextos se muestra en la llustracion 4.5, caracterizado por mostrar de una
manera mas precisa como sera la navegacion dentro de la aplicacion, ya que nos permite
mostrar los enlaces disponibles una vez que se accede a un objeto, en este caso un nodo en

un contexto.

Nota: Para una mejor apreciacion de estos diagramas se podran encontrar en la seccion C, de los

anexos.
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UsuarioRegistrado

Novela

+correo
+contrasefna
+nombre
+apellido
+género

+titulo

+geénero

+num. palabras
+tiempo objetivo

I Escenas Capitulos

Frase | |Sinopsis

Personaje +descripcion +nUmero
Trama Historia +capitulo pertenece| | +texto capitulo
:ngmdbre +ambientacion
oo +narrador
+papel
+género
Historia

InformaciénPersonal

+infancia: string

+fecha de nacimiento: string
+lugar de nacimiento: string
+residencia actual: string
+ocupacion: string

+familia: string

+novela: string

GustosAficiones

CaracterticasFisicas

+hobbies: string
+musica: string
+deporte: string

+estatura: int

+tono de piel: string
+color de ojos: string

Personalidad

+color de cabello: string
Bz

+habitos: string
+vestimenta: string
+miedos: string
+secretos: string

lHustracion 4.3 Diagrama de la fase 1: Disefio conceptual
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UsuarioRegistrado
+correo ) Ment
+contrasena +ingresa +método
+nombre +perfil +navega
+apellido +informacion
+geénero
[ +navega
I +navega I
Método Perfil Informacion
+Inf. usuario: string| | +fase: string
L 1 +Inf. Novela: string +descripcion: string
+estadisticas
FaseUno FaseTres FaseCuatro FaseCinco FaseSeis FaseSiete FaseOcho FaseNueve FaseDiez
+frase: string || | +personajes: list| | +trama: string | | +personajes: list| | +historia: string | | +personajes: list| | +escenas: list| |+escenas: list| | +capitulos: list
' ' I | |
FaseDos : ST
- FEm—r Sermonale Personajestistoria e Escena EscenaDescripcion Capitulo
Fsinopsis: string | I nombre: strin +historia: strin Historia
+papel:strin 9 3 9 Snfancia stin +ndmero: int +descripcion: string +numero: int
+pggerb‘ stri% Snovela: el g +capitulo: int > +dialogos: string +texto: string
+gdad' int 9 e 9 +num palabras: int +conflicto: string +nim. palabras: string
: +texto: string +objetivo: string

+objetivos: string
+epifania: string
+historia: string

CaracterticasFisicas

+estatura: int

+tono de piel: string
+color de ojos: string
+color de cabello: string
L

GustosAficiones

| | +hobbies: string
+musica: string
+deporte: string

Personalidad

InformaciénPersonal

+habitos: string
+vestimenta: string
+miedos: string
+secretos: string

+fecha de nacimiento: string
| | +lugar de nacimiento: string
+residencia actual: string
+ocupacion: string

+familia: string

lustracion 4.4 Diagrama de la fase 2: Disefio de clases navegacionales
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==

I Menu

1
1
|

—>»rInformacion .
_______ d InformacionXFase

1
—>1 Método ,
e d MétodoXFase

r .
e e e e | PerfilxUsuario

InstrucionXFase

lHustracion 4.5 Diagrama de la fase 2: Disefio de contextos
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4.2.3 Fase 3: Disefio de interfaz

En esta fase se define la manera en que seran presentados los objetos a través de la interfaz
de usuario, la apariencia y la distribucidon, es importante tener en cuenta que en esta fase se
especifica los objetos que son los responsables de mediar la interaccion del usuario con los

objetos de navegacion.

En OOHDM se utilizan vistas abstractas de datos (abstract data views, ADV), con los que se

representa la estructura estatica de la interfaz, los objetos y los eventos (Solis, 2008).

Para el desarrollo de esta fase se desarrollaron las interfaces de los usuarios, en las que se
muestra la distribucion y algunos de los datos que seran presentados, en las que se representa

de manera abstracta donde se mostrara texto, imagenes y algunos enlaces e iconos.

La aplicacion se encuentra dividida en tres apartados principales: método, planificacion y

perfil. A continuacion, se muestran los disefios generados para la creacion de la aplicacion.

En la llustracion 4.6 se muestra la el disefio para el apartado de método, en esta pantalla se
incluyen imégenes y un texto que explica de manera resumida en que consiste cada una de

las fases del método Snowflake.

4o Sr0e 4ermms Aot eres
L IS S4ee B 004
o AT SEEet Be A e
A STt e G S 04 Sitet
o st it et destes st

X

et threke derent et davest
et AL Sites Aot e
At cumiet 6 Aottt b
A S S W S W S

X

At Sores 4srans Bt Abrent
R e Y

Metodo | Planificacion l Perfi

[ —

lustracion 4.6 Disefio de la interfaz para el apartado de método
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En la llustracion 4.7 se muestra el disefio del apartado planificacion que esta basado en las
diez fases en la que consta el método Snowflake para la planificacion de una novela, cada

fase consecutiva de la anterior.

Cada apartado que se creara contard con un nombre, color, e imagen que permita que el
usuario pueda relacionarlo con cada fase a la que corresponda, a su vez cada uno de estos
aparatados redireccionara al usuario a nueva pantalla que puede contener el desarrollo de la
fase actual y otro menu con elementos que debera crear, tales como se vera en las fases: tres,

cinco, siete, ocho, nueve y diez.

(o — )

Titulo de la novela

Planificaciéon

Fase 1

|

o

Fase 2

Fase 3

|

Fase 4

Método | Planificacién I Perfil

| ———

llustracion 4.7 Disefio para el apartado de planificacion
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En la lustracion 4.8 se muestra una de la interfaz disefiada para el desarrollo de la fase en la
que el usuario haya ingresado previamente, para esta fase el usuario podra encontrar en la
parte superior un recuadro con una breve explicacion sobre lo que consiste la fase actual, que
a su vez en la parte inferior podra encontrar el espacio asignado para que el usuario ingrese

Su texto.

Entre los elementos adicionales que se integraran para este tipo de interfaz son: el conteo de

caracteres y el ingreso de texto por medio de voz.

Cabe mencionar que cada fase que se seleccione podra cambiar la manera de la distribucion

de los elementos.

(~ - ) - fage

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer
e Fase X eleifend condimentum neque. Quisque ac dictum art?u. Integer fringilla
lacus sed metus auctor ornare. Fusce laoreet dictum lorem, sed

aliquet eros tempus ut. e
120/134

Fase : Nombre fase

£} 6:00 min
X ANt 400006 4N A0t
SN NSO Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Integer eleifend condimentum
NI SIS S0 6 neque. Quisque ac dictum arcu. Integer fringilla lacus sed metus auctor ornare. Fusce
laoreet dictum lorem, sed aliquet eres tempus ut. Quisque ut quam. Nune trpis
€ros, condimentum ut rhoncus non, cursus vel s. Ut finibus ipsum tortor, non

64 AILE @4 AL

Q 23/50 mauris in velit egestas vehicula id id eros. Sed et lectus ipsum.

Un texto explicativo Fusce sagittis felis at velit consectetur tristique. Donec facilisis ornare nisl, eu feugiat

nulla pharetra eget llam p ellus, et facilisis libero eleifend nec.

ortis @ mauris. Integer luctus
sollicitudin ne sit
St Matins

amet tortor ut ju:
Cras et hendrerit enim,
tempus.

llustracién 4.8 Disefio enfocado al desarrollo de cada fase
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Para el apartado del perfil que se muestra en la llustracion 4.9 esta disefiado para que el
usuario pueda ver la informacién personal como lo es su nombre y correo electrénico, esta

informacion podra ser editable a excepcion de su correo electronico.

Adicionalmente en este apartado el usuario podra ver la informacion de su novela en la que
actualmente se encuentra trabajando, ademas de una breve estadistica que permitira ver su

progreso, estos con la finalidad de que el usuario pueda tener un mejor control.

Perfil £

Nombre de la novela-proyecto

“Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elit. Vivamus vel nibh eget justo gravida aliquet quis
sed velit."

>< - 50120 18

Palabras

Estadistica
\>( R Fase: Crea tu frase

Método | Planificacién i Perfil I

[ —

lustracion 4.9 Disefio para el apartado de perfil

~67~



4.2.4 Fase 4: Implementacion

Es la ultima fase de esta metodologia, en la que, con base a la fase anterior con los disefios
generados se deben escoger las herramientas de desarrollo para su implementacion. Esta fase

es libre de elegir la herramienta que mas se acople al nivel de complejidad del proyecto.

Para el desarrollo de la aplicacion para planificacion de una novela se utilizaron herramientas
de desarrollo para aplicaciones mdviles, del cual fue elegido lonic, un Framework que
permite desarrollar aplicaciones hibridas, esto quiere decir que un mismo codigo podréa ser
utilizado para sistemas operativos Android y iOS, ademas de que permite desarrollar una
PWA (AWP en espafiol, Aplicaciones Web Progresivas), este tipo de aplicaciones pueden
ser ejecutadas en navegadores web y descargarse e instalar como aplicacién normal en un
dispositivo movil, tienen la ventaja de que pueden ser consultadas desde una computadora a

través de un navegador.

Para la generacion de un proyecto en lonic V4 es necesario tener instalada en nuestro equipo
la version actualizada de Node.js, ya que esta herramienta nos permite desarrollar
aplicaciones de todo tipo, desde servidores web hasta aplicaciones de escritorio, en este caso
nos el cual nos permitira ejecutar el comando NPM para la instalacion de paquetes dentro de

nuestros proyectos.

Otro de los requerimientos necesarios es la instalacion de Apache Cordova, el cual toma
como base nuestra aplicacion web y la convierte en una aplicacion nativa, esto permite usar
nuestro cddigo orientado a Web como HTML, CSS, JavaScript o algun framework enfocado
a este lenguaje de programacion, el que serd empaquetado y exportado a un archivo

ejecutable para dispositivos mdviles, .apk para Android y. ipa para iOS.
a) Organizacion de la aplicacion

La aplicacion estd organizada de la siguiente manera, el usuario se debera registrar por medio
de un email y contrasefia, posteriormente es redireccionado a la pantalla principal donde
cuenta con tres opciones: método, planificacion y perfil. EIl area de método funciona como
informacion en la cual se explica cada una de las fases en las que consiste el método, la

pantalla de planificacion consta de 10 opciones de las 10 fases, las cuales nos dirigiran a cada
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una de sus actividades, y en la pantalla perfil se muestra la informacion principal del usuario,

los datos del proyecto, asi como la generacion de una pequeria estadistica.

b) Desarrollo de las interfaces

e Seleccion de imagenes

Para el proceso de esta etapa se tomd como base la seleccion de imagenes acorde a cada una
de las fases del método de planificacion, teniendo en cuenta esto se ingreso a la pagina

https://www.flaticon.com/ que se muestra su interfaz en la llustracion 4.10 (Flaticon es un

banco que iconos que pueden ser utilizados de manera libre y gratis en nuestros proyectos,
algunos deben ser atribuidos al autor mientras que otros son de paga y se encuentra
restringidos para uso libre, en este caso se utilizaron los iconos de licencia libre) (Flaticon,
2020).

? FLAT fconos ~ s Tesrads i f8Golecdons

La eleccidn de Flaticon ' Navegar

| U 544

= W B
- § O v&%
-

Cosas De Casa 50 Iconos Esperanza 50 Iconos Comida Rapida 50 Iconos

e =l T = I &

oM o

lustracion 4.10 Pagina oficial de Flaticon

e Edicién del logo

Para la creacion de la imagen que sera utilizada como nombre de la aplicacion se utilizé el
software de edicion de imagenes, en este caso se utilizd Photoshop como se muestra en la
llustracion 4.11, que gracias a sus herramientas nos permitié realizar un logo de manera facil,
utilizando la fuente de texto “Bakery”, con un fondo de color #4badc2 representado en

hexadecimal.
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https://www.flaticon.com/

lustracion 4.11 Imagenes disefiadas en Photoshop

El disefio del logo es necesario, ya que éste representa el icono que se mostrarad una vez
instalada la aplicacion en cualquier dispositivo, por lo que sera un identificador; para el
disefio también fue necesaria la herramienta Photoshop, la cual incluy6 un tipo de letra
“Bakery”, color de fondo #4badc2 en hexadecimal, esta imagen fue exportada en formato
.png, que posteriormente fue incluida en la aplicacién y en Play Store para su publicacion,
que se muestra en la llustracion 4.12.

Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Fi
& @

% logo1024.psd al 50% (quill-drawing-a-fine, RGB/83) *

ISR

P PEDNDSHFAPNNND

/ W

lustracion 4.12 Disefio del logo de la aplicacion jEscribelo!

o
g

R
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e Paleta de colores

Para la generacion de nuestros colores principales de la aplicacion, se uso la herramienta que
nos promociona lonic en su pagina oficial, conocida como “Color Generator”, en que Se
puede agregar y modificar los colores para tener una idea mas clara sobre como sera la
apariencia esa combinacion de colores dentro de nuestra aplicacion, tal como se muestra en

la lustracion 4.13.

Esta herramienta se utiliza para modificar los colores primarios, secundarios, terciarios, entre
otros, estos colores son necesarios, ya que ademas de brindar la apariencia a nuestra
aplicacion, nos permite asignar colores predeterminados para ciertos eventos, como es el
“danger” el cual regularmente es de color rojo que significa una alerta de peligro o para

eventos que comunmente son negativos, tales como eliminar o cancelar.

i0S Android

Color Generator

Create custom color palettes for your app’s Ul. Update a Theme Previ...

color’s hex values, check the demo app on the right to
FAVORITES

confirm, then copy and paste the generated code directly

A medium toggle

into your lonic project.

. Primary W #3ssoff | v Danger!
O Secondary #3dc2ff Success!
. Tertiary B #s260fF | v “
‘ Success B #2dd3ef
Success Warning Danger
Warning #ffcae9
. Danger B #ebassa

llustracion 4.13 Edicion de colores en Color Generator
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e Elaboracion de interfaz

Para la elaboracion de la interfaz fue necesario implementar “components” como se les llama
en lonic, que consiste en un codigo similar al HTMLD5, pero propio del Framework, estos
components ya estan elaborados con el fin de lograr una apariencia similar a las aplicaciones
nativas, ya que esta se modifica en automatico dependiendo del sistema operativo del

dispositivo donde se esté ejecutando.

Un claro ejemplo fue la creacion del apartando del ment principal “Planificacion” en donde
se integro una lista de elementos, mejor conocidos como “Card” o “ion-card” de lonic en la
que se proporciono los elementos de redireccionamiento, logrando hacer que funcione con
un hipervinculo hacia otra pantalla. En las siguientes lineas de codigo de la Tabla 4.1 se

muestra el ejemplo para la generacién de la llustracion 4.14.

Crea tu frase

llustracion 4.14 Card disefiada para el mend principal de la aplicacion

<ion-card color="pinku" routerLink="/f-frase" >
<ion-item>
<ion-label > Fase 1 </ion-label>
</ion-item>
<ion-card-header>
<ion-card-title>Instruccién fase </ion-card-title>
<ion-img src="/assets/images/fases/fase_1.svg"></ion-img>

</ion-card-header>

W 0 N OO U1 A W N B

</ion-card>

Tabla 4.1 Cédigo implementado para la creacion de card

~72~



Como se puede observar el fragmento de cddigo es muy parecido al generado con HTMLD5,
la diferencia es que utiliza de primer lugar la abreviatura “ion”, lo que indica que corresponde
al Framework de lonic, que se interpretaran una vez depurado dentro de nuestro navegador

o al generar nuestra aplicacion en un archivo ejecutable.

e Texto de explicacion

En cada una de las fases que compone el método, se realiza una explicacion al inicio de cada
fase, es con el fin de que el usuario tenga una explicacion sencilla sobre cada una de las fases
y cual es el propdsito de esta, como se muestra en la llustracion 4.15.

Para la creacién de este elemento se utilizo el siguiente codigo mostrado en la Tabla 4.2, en

el que se crea un “ion-card” que integra elementos multimedia y texto.

Fase 2: Sinopsis

Esta fase es consecuente de la fase 1 en donde
creaste tu frase, ahora deberas escribir un parrafo
que debera contener un inicio, los conflictos y final
de tu historia. Esto es muy similar al método de los
tres actos que incluye: inicio, nudo/climax y
desenlace.

lustracion 4.15 Card disefiada para la instruccién de cada fase

<ion-card color="azulku">

<ion-card-header>

<ion-avatar><img src="/assets/images/fases/fase_2.svg"></ion-avatar>

<ion-card-title> 2: Sinopsis </ion-card-title>

</ion-card-header>

<ion-card-content class="ion-text-justify">

<ion-text color="light"> Esta fase es consecuente de la fase 1 ..</ion-text>

</ion-card-content>

W 0 N o U1 A W N R

</ion-card>

Tabla 4.2 Cédigo generado para la instruccién de cada fase



e Ingreso de texto por voz

Para el ingreso de texto por medio de voz se integro el plugin Speech Recognition, que ofrece
de una manera facil convertir la voz del usuario a texto, como se muestra en la llustracion
4.16. Para activar esta opcién se afiadié un botdn, que lanza la opcion de ceder o negar los
permisos requeridos como se muestra en la llustracion 4.17, esto con el fin de cumplir con

los lineamientos de privacidad

Esto es una prueba para

Esto es una prueba para mi frase|

lustracion 4.16 Ejemplo del funcionamiento de ingreso de texto por voz

En las siguientes lineas de codigo que se muestran en la Tabla 4.3 se encuentra el fragmento
que permite la integracién de la funcion de ingreso de texto por voz, el cual fue de ayuda
para poder tomar un extracto de lo que el usuario ingrese por medio de su voz para
interpretarlo y poder mostrarlo dentro del area de texto designada.
startListening(){
this.speech.startListening().subscribe(matches => {

this.matches = matches;

this.name = matches[0@] ;

1)

1

2

3

4

5 this.cd.detectChanges();
6

7 this.isRecording = true;
8

Tabla 4.3 Codigo incluido para la implementacion de Speech Recognition
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En la Tabla 4.4 se muestran las lineas de codigo, que pertenecen a la implementacion de la
asignacion de permisos que el usuario debe aceptar, para que la aplicacion pueda tener acceso
a su microfono como se muestra en la llustracion 4.17, los cuales, de ser denegados, el

usuario no podré utilizar esta funcién.

getPermition(){
this.speech.hasPermission()
.then((hasPermission: boolean)=>{

if (!'hasPermission){

this.permisoGrabar= false;
}else{

1

2

3

4

5 this.speech.requestPermission();
6

7

8 this.permisoGrabar = true;

9

10 1)
11 }

Tabla 4.4 Codigo implementado para la asignacion de permisos

i 0, ¢Permitir que I

¢
hd EscribeloApp grabe

archivos de audio?

No volver a preguntar

RECHAZAR PERMITIR

lHustracion 4.17 Asignacion de permisos para acceder al micréfono

Nota: Esta opcion solo podra ser utilizada en dispositivos mdviles que tengan la aplicacion

instalada desde alguna tienda de aplicaciones, como lo es Play Store.
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¢) Almacenamiento de datos

Para el almacenamiento de datos hizo uso de la plataforma de Firebase, que proporciona

diversas herramientas que podemos integrar dentro de nuestro proyecto, tales como:

Authentication
Cloud Firestore
Hosting

Cloud Storage

Realtime database

YV V V V V V

Crashlytic, entre otros.

Para poder usar estas herramientas es necesario integrar al proyecto la configuracion
necesaria para permitir la conexion entre la aplicacion y la API de Firebase, un ejemplo de
esto se representa en la llustracion 4.18, la cual nos muestra las claves de identificacion
generadas por firebase al momento de crear el proyecto en su plataforma, estas claves son
necesarias ya que nos permiten asegurar que nadie mas pueda acceder a la informacion que
se ha guardado en nuestro proyecto, ademas de que nos asegura que nuestro proyecto tendra

un identificador Unico.

// Your web app's Firebase configuration

var firebaseConfig = {
apiKey: | |5
authDomain: "writeitfirebase.firebaseapp.com"”,
databaseURL: [ a5
projectId: "writeitfirebase",
storageBucket: "writeitfirebase.appspot.com”,
messagingSenderId: | [
appId: P
measurementId: '

lustracion 4.18 Integracion de la API Firebase

Nota: Se han borrado claves de identificacion para mantener el acceso privado al proyecto por

razones de seguridad.
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e Firebase Authentication

Firebase Authentication es una API que nos brinda Firebase, que permite la autenticacion de
usuarios, para el desarrollo de este proyecto se utilizé el método de autentificacion por medio
de un correo electronico y contrasefia, para ello es necesario implementar métodos que
permitan registrar usuarios, iniciar y cerrar sesion, en la Tabla 4.5 se muestra el cédigo
implementado para inicio de sesion utilizado, en la linea 3 se utiliza la instruccion
“signinWithEmailAndPassword”, la cual es una instruccion que permite que aquellos
usuarios que se han registrado previamente puedan ingresar utilizando su correo electronico
y contrasefia, como se muestra en la llustracion 4.19.
loginUser(value){

return new Promise<any>((resolve, reject)=>{

this.fireauth.auth.signInWithEmailAndPassword(value.email, value.password)

1

2

3

4 .then(
5 res => resolve(res),
6 err => reject(err))
7 }

8

Tabla 4.5 Cédigo generado para el registro de usuarios a firebase authentication

* 4.8
Tl e %

Bienvenido a jEscribelo!

{Esculbelo!

Inicia sesion

| R
|
| I

INICIA SESION

lustracion 4.19 Inicio de sesion dentro de la aplicacion
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Firebase Authentication en su interfaz como se muestra en la llustracion 4.20, permite

conocer diversos datos como lo son:

e Identificador: Es el medio por el cual se registrd, en este caso es por correo electronico
e Proveedores: Permite identificar por medio de que método se registro el usuario

e Fecha de creacion

e Ultima vez de acceso

e UID de usuario: Es un identificador Gnico para cada usuario registrado

e NuUmero de usuarios
Acciones nos permite realizar

e Agregar usuarios de manera manual

e Borrar e inhabilitar cuentas

Esta herramienta también nos permite la creacion de usuarios en automatico, enlazandolos

con Facebook, Gmail, Twitter, entre otros.

Q Buscar por direccion de correo electrénico, nimero de teléfono o UID de usuario Agregar usuario @ E

Accediste a

Identificador Proveedores Creado S UID de usuario
@gmail.com 17 oct. 2019 17 oct. 2019 OlphCZaVaGTjBzyZe0GOZgh...
@gmail.com 17 oct. 2019 17 oct. 2019 0ebQ6TAfMzcI5QZrGwigQxc...
T ogmail... 17 oct. 2019 17 oct. 2019 1YOOUawgD7P2IgbsmIVWX...
|@hotmail.com 17 oct. 2019 17 oct. 2019 TulWOT7wWErcFLBmm4e9iEYi...
@gmail.com 17 oct. 2019 17 oct. 2019 Tw9MsH]jL22UUCKcIClgPd4a...
|@gmail.com 17 oct. 2019 17 oct. 2019 23JIhZc4gLevVgH4FxaHVxS...

llustracion 4.20 Interfaz de Firebase Authentication
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e Firebase Cloud Firestore

Esta API que nos proporciona Firebase sirve como una las bases de datos NoSQL, por su
nombre en inglés significa Not Only SQL (no solo SQL, en espafiol), son bases de datos no
relacionales, existen diferentes maneras de representar la informacién, las mas comunes son

Key-Value, columnas, documentos y grafos. Cloud Firestore utiliza el tipo de documentos.

En este tipo de bases de datos, los datos que se ingresen pueden ser de diferente tipo, desde
cadenas de texto y numéricos, hasta objetos anidados complejos, los cuales son almacenados
en documentos que a su vez contiene campos a los que se le asignan los valores, estos
documentos son almacenados en colecciones, que son contenedores para los documentos y
que puede usar para organizar los datos y ejecutar las consultas, para entender mejor este

concepto, se puede ver en la llustracion 4.21.

104

— data

/L document

|

i

lustracion 4.21 Representacion del funcionamiento de Firebase Cloud Firestore
Fuente: (GoogleDevelopers, 2020)
Para el desarrollo de este proyecto se crearon cinco colecciones como se muestra en la
llustracion 4.22, con los nombres: “capitulos”, “escenas”, “personajes”, “users” y “novelas”,
de las cuales, las dos ultimas son las principales, ya que permiten tener una consistencia de
datos integrando un “id” o identificadores Unicos de manera dinamica, que permiten tener
conocimiento del usuario y sus novelas creadas, los cuales permiten la generacion de

busquedas en las otras colecciones.
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— escribelo v Database

A > novelas > 12W6ZHyuAhKo...

A writeitfirebase

P

-+ Iniciar coleccién

capitulos
escenas

novelas >
personajes

users

5
| novelas = &

-

Agregar documento

0aBJgxAUJj j3qmKJIN

0xeVdLxB13BTEph5k
12W6ZHyuAhKoHiH5F
1dv9d301TInU28e3e
2occnqlYOErLZp6Di
30J8Ven8LINUoVFRc

3mDX5aSW9gYoahhy?7

AL _7VT70 . MOLIC

B 12W6ZHyuAhKoHiH5hyVt

-+ Iniciar coleccién

-+ Agregar campo

contFraseNovela: 50
contSinopsisNovela: 384
faseNovela: 2

fraseNovela: ";Que pasaria siun
accidente, cambiara tus
planes?"

genero: "Juvenil"

lHustracion 4.22 Interfaz de Cloud Firestore

Los datos son enviados desde la aplicacion por medio de la creacién de servicios, los cuales

permitirdn establecer una comunicacion entre el API, en este caso Cloud Firestore y la

aplicacion, ademas de que nos podra permitir realizar el proceso CRUD (créate, read, update

and delete, por sus siglas en ingles), esto por medio de la generacién de un JSON (JavaScript

Object Notation) que a su vez es manejado con una interfaces, que permiten un manejo de

informacion persistente, ya que por medio de estas interfaces permite estructurar y definir el

tipo de datos que se va a manejar una vez enviada la informacién, como se muestra en la

Tabla 4.6 con los datos que seran manejados por cada capitulo.

1
2
3
4
5
6
7

export interface CapituloData{

id ?: string;

novelald ?: string;

capituloTexto ?: string;

capituloNum ?: number;

capituloNumPalabras ?: number;

Tabla 4.6 Interface generada para la informacion contenida en capitulo
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Las siguientes lineas de codigo que se muestra en la Tabla 4.7 estan encargadas de guardar
datos desde nuestra aplicacion hacia la Base de Datos, en la funcion creada “createCapitulo
(capituloData : CapituloData) ”, en esta funcion la variable que recibe es “capituloData” la
cual es del tipo “CapituloData”, que representa a la interface que se mostré anteriormente
en Tabla 4.6

Esta funcién nos permite la creacion de nuestros capitulos dentro de la coleccion “capitulos”,
generado asi un documento con los datos que se han enviado, estos documentos son
generados con un ID Unico, que no se repetira en toda esa coleccion, para eso se crea la

instruccion en la linea 2, “let id = this.angularFirestore.createld();”.

1 async createCapitulo(capituloData : CapituloData){

2 let id = this.angularFirestore.createld();

3 let documentCreate = await this.angularFirestore
4 .collection(collectionName)

5 .doc(id)

6 .set(capituloData);

7 }

Tabla 4.7 Codigo implementado para la creacion de documentos

En la siguiente Tabla 4.8, se muestra las lineas de cddigo que se implementaron para
actualizar un capitulo una vez creado, permitiendo que el usuario pueda editar tantas veces
sea necesarios, para esto se envian dos paramentos: id del capitulo y la variable

“capituloData” que pertenece a la interface creada anteriormente.

1 async updateCapitulo(id, capituloData : CapituloData){
2 let documentUpdate = await this.angularFirestore

3 .collection(collectionName)

4 .doc(id)

5 .update(capituloData);

6 }

Tabla 4.8 Cédigo implementado para actualizacion de documentos
Una vez que los datos fueron creados, también es necesario crear un nuevo servicio que
permita al usuario visualizar sus datos introducidos, el cual se muestra en la Tabla 4.9 con el
nombre “readCapitulo(id)” que recibe como parametro el id que es el identificador del

capitulo e integra una promesa, que nos devolvera los datos del JSON “CapituloData”.
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En la linea nimero dos, nos permite hacer una busqueda dentro de la coleccion “capitulos”,
una vez que este id se ha encontrado, se podra visualizar, regresando asi nuestra promesa que
contiene los datos, todo esto gracias a la opcion “.get()”, y una vez teniendo estos datos se

pueden visualizar en la interfaz del usuario.

1 async readCapitulo(id) : Promise<CapituloData>{

2 var capituloDoc = await this.db.collection(“capiulos”).doc(id).get();
4 if(!capituloDoc.exists){

5 console.log("Error getting document:");

6 }

7 const data = capituloDoc.data();

8 const capituloData: CapituloData = {

9 id: capituloDoc.id,

10 ...data.novelald && {novelald: data.novelald},
11 ...data

12 s

13 return capituloData;
14 }

Tabla 4.9 Codigo implementado para la lectura de documentos

Una vez que tenemos generados nuestros servicios es necesario importarlos dentro de nuestro
documento como las librerias, encerrando entre llaves los nombres de las funciones o clases

gue queremos utilizar y la ruta del archivo, tal como se muestran en la Tabla 4.10.

1 import { CapituloData } from '../../interfaces/interfaceCapitulo’';

[

2 import { CapitulosService } from '../../services/capitulos.service';

Tabla 4.10 Integracion de servicios e interfaces

Para poder utilizar los servicios creados una vez que se han importado, es necesario
declararlos dentro del constructor como se muestra en la Tabla 4.11, aqui se asigna a una
variable e indicando a que tipo pertenece, en este caso, la variable privada capituloService
pertenece a CapituloService nuestro servicio que anteriormente importamos, una vez hecho
esto podemos mandar a llamar cualquiera de las funciones que estan declaradas en nuestro
servicio.

1 constructor(

2 private capitulosService: CapitulosService,
Tabla 4.11 Declaracion y asignacion de tipo de variable
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Una vez que se han declarados los servicios, podemos hacer uso de las funciones que integra,
como se muestra en la Tabla 4.12, en este caso se ha creado una funcién que seré ligada a la
accion de un botdn para poder ser ejecutada por el usuario, aqui se especifica que los datos
que pertenecen a nuestro JSON, seran evaluados por las entradas de texto que se encuentan
en la interfaz de usuario y posteriormente este mismo JSON, sera enviado a la funcién de
nuestro servicio, como se muestra en la linea 8.
async saveCapitulo() {
var capituloData : CapituloData ={

novelald : this.novelald,

capituloTexto : this.capituloTexto,

capituloNumPalabras : this.capituloNumPalabras

s

1

2

3

4

5 capituloNum : this.capituloNum ,

6

7

8 await this.capitulosService.createCapitulo(capituloData);
9

Tabla 4.12 Declaracion de la funcion que enjutara la accion desde la vista del usuario

e Firebase Hosting

Firebase Hosting es un servicio de hosting completamente administrado para

microservicios y contenido estatico y dinamico (GoogleDevelopers, 2020).

Esta herramienta que nos proporciona Firebase se implemento para desplegar nuestra
aplicacion web progresiva (PWA, Progressive Web Application, por sus siglas en inglés)
en la web, de una manera facil y rapida, permitiendo que cualquier persona que tenga el

enlace pueda acceder por medio de un navegador web.

Al utiliza esta API, podemos asegurar la seguridad de nuestra aplicacion web ya que
cuenta con certificado SSL, el cual nos permite tener conexion segura entre nuestra

aplicacion web y servidor web.

Para poder subir nuestro proyecto es necesario la utilizacion de comandos a través de un

CLI (command-line interface), con firebase hosting podemos hacer:

e Mantener un historial de versiones que se han ido subiendo.
e Agregar un dominio personalizado.

e Agregar mas de un proyecto.
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e Conocer el tamafio de almacenamiento.

Para poder conocer como luce Firebase Hosting, se puede ver en la llustracion 4.23, en
la cual hay dos pestafias, las cuales incluyen las funcionalidades mencionadas

anteriormente.

Hosting )

Panel de control Uso

writeitfirebase dominios

Agregar un dominio personalizado

Dominio Estado

writeitfirebase.web.app
Predeterminado

writeitfirebase.firebaseapp.com
Predeterminado

llustracion 4.23 Interfaz de Firebase Hosting
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Capitulo 5: Evaluacion del Sistema

5.1 Evaluacion de la aplicacion

Tomando como referencia la Ingenieria de Software, la evaluacién de un software es un
elemento importante que garantiza la calidad y representa una revision final de las
especificaciones del disefio y la codificacion, para determinar el grado de cumplimiento de
los objetivos propuestos en este proyecto, se han analizado los resultados mediante la
realizacion de encuestas a usuarios de internet, que ha permitido obtener informacion para

medir su grado de eficiencia, eficacia y satisfaccion.

Dentro de las encuestas también se asigné un apartado, en el cual los encuestados podian
enviar sus comentarios y sugerencias, con el fin de conocer su punto de vista y/o sugerencias

para trabajos futuros.

Por ultimo, cabe destacar que los encuestados son usuarios de plataformas cominmente
utilizadas para compartir sus escritos, ya sean novelas, cuentos, poemas, microrrelatos entre

otros.
5.2 Evaluacioén de usabilidad de software

Para realizar esta encuesta se tomd como referencia la “Escala de Linkert”, que esta enfocada
a conocer el grado de aceptacion o rechazo. La escala de Linkert nos permite determinar la

validez de diferentes aspectos, los cuales en su mayoria siempre incluyen 5 alternativas:

e 5. Totalmente de acuerdo
e 4. Deacuerdo

e 3. Indiferente

e 2. Endesacuerdo

e 1. Totalmente de desacuerdo (Heiman, 2003)
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A continuacion, se muestran las preguntas realizadas a los usuarios:
Desarrollo de aplicacion movil para la planificacion de una novela.

iEscribelo! es una aplicacién que servira a personas que tengan la intencion de escribir una

novela. Actualmente se encuentra en desarrollo.

Contacto writeit@gmail.com

Correo electronico:

Instrucciones:

En unaescala del 1 al 5 donde 1 es nada o poco y 5 es de acuerdo, conteste las siguientes
preguntas

Pregunta Poco o De
nada acuerdo
1 2 3 4 5

1. Resulté facil el manejo de la aplicacion

2. El manejo de la aplicacion result6 frustrante

3. Se percato de errores al usar la aplicacion

4. La navegacion es rapida dentro de la aplicacion.

5. El manejo de la aplicacion resulta simple.

6. La aplicacion es facil de utilizar e intuitiva, perfecta para el publico

a la que esta destinada.

7. La aplicacidn esta estrechamente relacionada con el propésito para

el cual fue creada.

8. Los graficos y enlaces son adecuados con respecto a la navegacion

9. El contenido de la aplicacidn le pareci6 correctamente estructurado

10. La presentacién de la interfaz resulta interactiva

11. Los diferentes elementos de la interfaz contienen informacion

sencilla'y concreta

12. El disefio de la aplicacién es funcional y visualmente atractivo

13. Comentarios 0 preguntas

Tabla 5.1 Preguntas realizadas a los encuestados
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5.3 Analisis de resultados

En la evaluacién del sistema se aplicaron 60 encuestas, entre las que se destaca una
caracteristica en comun, son personas que desean o escribieron una novela, por lo que se
facilitd el acceso a la versidn de prueba de la aplicacion por medio de un enlace, y asi mismo

se les proporciond la encuesta.
A continuacion, se analizaran los resultados de cada uno de los aspectos evaluados.

Nota: Los resultados analizados son basados en usuarios que probaron la aplicacion en una PWA
(aplicacion web progresiva, en espafiol), que al finalizar el periodo de las pruebas fue publicada

en Play Store.
1. Resultd facil el manejo de la aplicacion

En este caso se obtuvo el 71.7%, como se muestra en llustracion 5.1, se considera que el
manejo de la aplicacion no es un problema, sin embargo, se puede mejorar para tener una

mayor experiencia del usuario.

1. Resultd facil el manejo de la aplicacion
60 responses
60

40 43 (71.7%)

20

14 (23.3%)

0 (0%) 0(0%)
0 | |
1 2

lHustracion 5.1 Grafica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 1 de la encuesta
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2. El manejo de la aplicacion resulté frustrante

La puntuacion de este aspecto resultdé favorecedora, ya que arroja que el manejo de la
aplicacion esta en “poco o en nada”, con un 68.3 % y un 16.7%, respectivamente, sin
embargo, son aspectos que se deben tener en cuenta para mejorar y de esta manera obtener

una valoracion mas alta. llustracion 5.2.

2. El manejo de la aplicacion resultd frustrante

60 responses

60

40 41 (68.3%)

20

10 (16.7%) 2 (3.‘3%) 4(8.7%) 3 (5%)

3 4 5

llustracion 5.2 Gréfica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 2 de la encuesta
3. Se percato6 de errores al usar la aplicacion
Para este aspecto fue considerado uno de los porcentajes mas bajos, ya que se obtuvo un

52.5% que se muestra en la lustracion 5.3, lo cual se explica ya que durante las pruebas y el

medio de distribucion durante las pruebas generd ciertas dificultades para los usuarios.

3. Se percato de errores al usar la aplicacion

59 responses

40

30 31 (52.5%)

20

10 (16.9%)

8 (13.6%)

6 (10.2%)

4 (6.8%)

llustracion 5.3 Grafica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 3 de la encuesta
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4. La navegacion es rapida dentro de la aplicacion

Esta puntuacion es de 65%, representada en la llustracion 5.4, considerable como un
problema, pues el medio de distribucion por el cual se compartio la aplicacion no era el

adecuado, por lo que se generaron estos resultados.

4. La navegacion es rapida dentro de la aplicacion
60 responses

40

39 (65%)

30

20

9 (15%)

1 (1.‘7%) 7 (11.7%)

4(6.7%)
1 2 3 4 5

lHustracion 5.4 Grafica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 4 de la encuesta

5. El manejo de la aplicacién resulta simple

El manejo de la aplicacion no resulté ser un gran problema, se obtuvo un 70.0%, tal como se
observa en la llustracion 5.5, sin embargo, puede haber aspectos que consideran no deberian

de estar dentro de la aplicacion.

5. EI manejo de la aplicacion resulta simple

60 responses

60

40 42 (70%)

20

16 (26.7%)

1 (1]7%) 1 (1.17%) 0 (0%)
\

1 2 3

llustracion 5.5 Grafica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 5 de la encuesta
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6. La aplicacion es facil e intuitiva, perfecta para el publico a la que esta destinada.

La puntuacion de este aspecto nos arroja que a pesar de que la puntuacién fue de 66.7%,
representada en la llustracion 5.6, existen aspectos que bajan la puntuacion, tal vez las

funcionalidades integradas deberian mejorar.

6. La aplicacion es facil de utilizar e intuitiva, perfecta para el publico a la gue esta

destinada.
60 responses

40
40 (66.7%)

30

20

15 (25%)

10

1 (1.|?%) 1 (1.‘7%)

1 2

lHustracion 5.6 Gréfica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 6 de la encuesta

7. La aplicacién esta estrechamente relacionada con el propésito para el cual fue
creada.

Esta puntuacion fue de 86.7% que se observa en la llustracion 5.7, una de las mas altas en
toda la encuesta, lo cual nos indica que la aplicacion cumplié con uno de sus principales

objetivos, al estar estrechamente ligada con el objetivo de la aplicacion.

7. La aplicacion esta estrechamente relacionada con el propédsito para el cual fue
creada

60 responses

60

52 (86.7%)

40

20

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 8 (13.3%)
0 | \ \
1 2 3

lHustracion 5.7 Grafica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 7 de la encuesta

~90~



8. Los graficos y enlaces son adecuados con respecto a la navegacion

Para este aspecto se obtuvo un 71.2% representado en la llustracion 5.8, la tendencia aqui

también es satisfactoria y representa la mayor parte de los usuarios.

8. Los graficos y enlaces son adecuados con respecto a la navegacion

59 responses

60

40 42 (71.2%)

20

lHustracion 5.8 Gréfica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 8 de la encuesta

9. El contenido de la aplicacion le pareci6 correctamente estructurado.

Aqui se obtuvo 66.7%, como se muestra en la llustracion 5.9, esta situacion representa mas
de la mitad de los usuarios, podemos decir que a los usuarios les parecié que el contenido
estaba adecuadamente estructurado ya que, al no tener alguna respuesta en desacuerdo, estos
problemas se pueden mejorar rapidamente.

9. El contenido de la aplicacion le parecio correctamente estructurado

60 responses

a0 40 (66.7%)

30

20

16 (26.7%)

0 ([\)%) 0 (?%) 4 (6.7%)

lHustracion 5.9 Grafica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 9 de la encuesta
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10. La presentacion de la interfaz resulta interactiva

El 70.0%, de los encuestados esta de acuerdo con el hecho de que la interfaz le resulto
interactiva, esto conlleva a lograr uno de los objetivos de una aplicacion, la interactividad,

que se puede observar en la llustracion 5.10.

10. La presentacion de la interfaz resulta interactiva
60 responses

60

40 42 (70%)

20

13 (21.7%)

0 ([‘)%) 0 (0%)

0

lustracion 5.10 Gréfica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 10 de la encuesta

11. Los diferentes elementos de la interfaz contienen informacion sencilla y concreta

En este aspecto se obtuvo un 75.0%, que se observa en la llustracion 5.11 lo que representa
que es aprobatorio, sin embargo representa que los elementos de la interfaz también podrian

mejorarse.

11. Los diferentes elementos de la interfaz contienen informacion sencilla y concreta
60 responses

60

40 45 (75%)

20

13 (21.7%)

0 ((‘)%) 0 (?%) 2 (3.‘3%)
0

1 2 3 4 5

lustracion 5.11 Gréfica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 11 de la encuesta
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12. El disefio de la aplicacion es funcional y visualmente atractivo

Este aspecto logré obtener un 70.0%, a favor representado en la llustracién 5.12, por lo que
cumple con un conformidad de mas de la mitad de los encuestados, sin embargo podrian
mejorarse algunos de los aspectos, lo cual también es importante para lograr un confort dentro

de la aplicacion.

12. El disefio de la aplicacion es funcional y visualmente atractivo
60 responses
60

40 42 (70%)

20

13 (21.7%)

0 | |

lHustracion 5.12 Gréfica que muestra los datos obtenidos de la pregunta 12 de la encuesta

13. Comentarios o preguntas

En la encuesta también fue incluido un apartado en el cual algunos de los encuestados dejaron
algunos comentarios, que se muestran a continuacién, estos comentarios seran tomados en
cuenta para mejorar e integrar mas herramientas de las cuales se mencionaran en los trabajos

futuros.

Nota: En los siguientes comentarios algunos pueden representar un lenguaje coloquial,
incluyendo emojis o simbolos, por lo que puede contener faltas de ortografia, debido a que la

encuesta se realizdé de manera rapida y sin acceso a un corrector ortogréafico.

» Me encanta la aplicacion, ahora que quiero escribir una novela esta aplicacion me
permite no solo el realizarla, si no que también me da los pasos necesarios para crear una
buena novela! Al fin tendré mi Vkook @ &

» Esta bonita me inspira

» Me gusto el disefio y la paleta de colores

Su uso es bastante sencillo, didactico y 16gico, nada rebuscado. Y T 5.7 S 57
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Y VY

YV V V V

YV V V V

En algunas fases hacer sensible el area de trabajo, cuando pase el mouse por ahi,
indicando que esa zona es para escribir

me parecio un muy buen aporte para la ayuda de los escritores

Estd muy bien, estaria mejor si guiara un poco mas al usuario después de registrarse,
fuera de eso todo esta perfecto

Es una aplicacion muy facil de utilizar

Me encanto

Ya quiero tenerla @ esta super sin duda me ayudara, en especial con los personajes
Sin duda esta aplicacion sera de las pocas que exploran este tipo de contenido (por no
decir la Unica), espero que este proyecto tenga el apoyo y las ganas necesarias para que
pueda llegar a ser lo que esta destinada a ser.

Existen varios detalles que hacen falta para completar algunas cosas, en algunas "fases"
no existe la opcién de introducir texto para llevar un orden, al igual que queda un poco al
aire la seguridad de la informacion que se agrega a la app ya que en ninglin momento se
menciona que la informacidn este segura para evitar plagio, fuera de ello también
podrian considerar la opcion de tener mas de un archivo en el perfil para aquellos que
prefieren trabajar en méas de un proyecto sin concluirlos todos.

Me encanto

Me ha parecido muy buena y util, sin duda la descargaria

Me parece una muy buena aplicacion, yo la descargaria &)

Hay un error en la parte de editar perfil, no se guarda la edicién y no se puede escribir el
correo, todo lo demas esté bien vas en buen camino sigue asi

Me parece interesante y rapido el uso de la aplicacién, aunque si crei que era una app y
no una web, aun asi estoy contento con esto, suerte!!

Me gustaria que en alguna de las ventanas te dieran diferentes tipos de opciones como en
la creacion del personaje, la personalidad o caracteristicas.

ME ENCANTOY

Esta super sencilla y entretenida de manejar, jme encantal

sera bueno que pongan para trabajar varios borradores a la vez, dado que a veces algunos
escritores escriben mas de dos novelas al mismo tiempo, y la aplicacion solo esta para
una. Eso ayudaria mucho. En general me gusto mucho .

Me parecid excelente la idea para quienes escribimos, nos facilita para llevar orden y

estructura de nuestras obras
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> Me encanta! Q)

» Me gustaria que en las opciones tuviera una breve descripcion o propésito, por ejemplo
en lo personal en la parte resumen (Crea tu personaje) la verdad no sabia o no entendia el
proposito, también me gustaria que en la seccion crea tu personaje se pudiera agregar
imagenes.

» Laaplicacion es genial ayuda a estructurar un libro de forma bastante facil.
Especialmente en la creacion de personajes, sin embargo los colores de la aplicacién no
son muy atractivos en mi opinion personal.

» Esta genial, solamente que el detalle esta al querer se usuario nuevo, no te lleva a la
pégina principal al primer intento, pero de ahi en adelante todo bien.

» Recomiendo que para que se pueda estructurar una novela haya perfil del personaje

donde dice desde como se llama hasta cuales son sus miedos o asi

» Me encanto la aplicacion sin duda la usaria

En general se puede concluir que se presentan aspectos favorables que indican la factibilidad
del uso del software, cumpliendo con el objetivo principal de la aplicacién, haciendo que el

usuario se sienta comodo con el uso de la aplicacion y pueda escribir una novela.
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Conclusiones y Trabajos Futuros

6.1 Conclusiones

En este trabajo se ha desarrollado una aplicacion referente a la generacién de un bosquejo de
novela, por lo que se buscé un método de planificacion de la misma, ya que en la actualidad
este tipo de software suelen ser escasos o simplemente no cumplen con el objetivo: planificar

una novela por medio de algun método.

La aplicacion desarrollada tiene como propdsito que el usuario con el interés de escribir una
novela, al utilizar esta aplicacion, sea de apoyo y de esta manera fortalezca el proceso de
escritura, mediante el empleo de tecnologias computacionales orientadas a dispositivos

moviles.

El resultado del desarrollo de la aplicacion, caso de estudio de este trabajo, es una herramienta
que facilita el proceso de escritura de una novela a través de un método de planificacion, en
este caso mejor conocido como Snowflake, propuesto por Randy Ingermanson. EI método
Snowflake permite guiar paso a paso el proceso de la planificacion de una novela, resaltando
que el 90%, de los escritores encuestados que se muestran en el Anexo B, podemos ver qué
utilizan un método de planificacion durante el proceso de escritura. Para el desarrollo de este
proyecto también se integré un método de Disefio Instruccional Jonassen, el cual nos sirvio

como una guia para poder concretar el proyecto.

Para conocer si el desarrollo de la aplicacion obtuvo los resultados esperados, se llevd a cabo
una encuesta por medio de internet a personas que tuvieran ese gusto por la escritura, donde

desde el primer momento se mostro el interés de participar y adquirir la aplicacion.

El desarrollo cumple con cierto grado de satisfaccion, mismo que se muestran en los
resultados obtenidos por las encuestas realizadas a los usuarios en el Capitulo 5, se mostro
que la interfaz es amigable y sencilla de utilizar, ademas de que el enfoque que se le ha dado
al desarrollo de esta aplicacion cumple satisfactoriamente y que los apartados son de ayuda

para el usuario.
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Uno de los aspectos significativos del desarrollo de esta aplicacion, es que permite al usuario
partir desde una idea sobre su novela/proyecto de escritura e irlo guiando paso a paso por el
proceso de planificacion y desarrollo, integrando herramientas importantes como la creacion
de personajes, escenas y capitulos, y esta informacién que se ha guardado por el usuario
puede ser almacenada en una base de datos, para consultarla en cualquier momento y

cualquier dispositivo compatible donde se inicie sesion.

En este trabajo se han conseguido los objetivos propuestos: una aplicacion que permite

generar un bosquejo de novela, mediante el método de planificacion Snowflake.

6.2 Trabajos futuros

Al culminar este proyecto, como en cualquier otro, suelen existir algunos puntos de interés o
que no se han explotado al maximo, es por ello que en esta seccion se muestran algunos de

los trabajos futuros que se plantean:

e Agregar nuevas funcionalidades y herramientas que son de ayuda para mejorar la
experiencia del usuario.

e Tomar en consideracién la incorporacion de un editor de estilo y corrector ortografico
dentro de las &reas asignadas para que el usuario ingrese texto, debido a que con las
gue cuenta actualmente son las basicas que el sistema nos permite.

e Integrar un editor grafico que permita el disefio de los personajes y de esta manera
generar una imagen mas real, ya que en la aplicacion actualmente sélo permite afiadir
texto.

e Agregar la opcidn de crear mas de un proyecto dentro de la aplicacion por cuenta.

e Integrar la opcion de permitir a los usuarios modificar la apariencia de la aplicacion,
como lo es la integracion de colores mas calidos o neutros.

e Permitir la generacion de descarga de archivos en formatos .docx, ePub, entre otros.

e Distribuir la aplicacion en las tiendas de aplicaciones iOS (App Store).

e Generar dentro de la misma aplicacion una red social, en la cual los usuarios puedan

compartir sus escritos con otros usuarios.
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diseno-que-tienes-que-conocer/
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Anexos

A. Anexos 1: Manual de Usuario

I.  Requerimientos de hardware

Para utilizar el software en dispositivos mdviles se necesitan las siguientes caracteristicas

como requisitos minimos:

e Memoria RAM: 2 GB o superior.

e Almacenamiento interno: 50 MB de espacio libre

Para utilizar el software en una computadora se necesitan las siguientes caracteristicas como

minimo:

e Memoria RAM: 2 GB o superior.
e Disco Duro: 600 MB de espacio libre
e Procesador: 1.0 GHz

Il.  Requerimientos de software

Para que el software trabaje de manera eficiente en necesario las siguientes caracteristicas

para dispositivos modviles
Para Sistemas Operativos Android

e Android 5.0 Lollipop o superior.
Para Sistemas Operativos iOS

e i0S 9.0 o superior

e Navegador web instalado

~109 ~



1. Ingreso a la aplicaciéon

Para el ingreso de la aplicacion existen dos métodos:

e Aplicacion web

El ingreso a la aplicacion se realiza con la utilizacion de un navegador web, que puede ser
Google Chrome, Firefox, Opera y Safari. Por lo que se deberd de ingresar la siguiente

direccion https://escribelo.app como se muestra en la llustracién A 1.

https://escribelo.app! Q

iEscribelo!
https://escribelo.app

e [lustracion A 1 Ingresar a la aplicacion por medio del enlace proporcionado
e Aplicacion instalada en dispositivos Android
Para este método, es necesario ingresar a la tienda de nuestro sistema operativo, en este caso

a la Play Store, ingresar en el buscador el nombre de la aplicacion “jEscribelo!” o desde el

siguiente enlace https://play.google.com/store/apps/details?id=com.escribeloapp.escribelo ,

posteriormente instalar la aplicacién como con cualquiera otra aplicacion e ingresar una vez

generado el icono en nuestro menu de aplicaciones.

iEscribelo!

Noona Team

k1

20 MB Adolescentes ®

Instalar

lustracion A 2 Aplicacion dentro de Play Store
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https://escribelo./
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.escribeloapp.escribelo

a) Registro e Inicio de sesion

En la llustracion A 3 se muestra la pantalla de registro, aqui los usuarios que adn no se han
registrado deberan llenar todos los campos requeridos (nombre, apellido, email, contrasefia
y aceptar términos y condiciones). Si el usuario se ha registrado anteriormente este paso se
deberd omitir y pasar a iniciar sesion donde deberd ingresar su correo electrénico y

contrasefia como se muestra en la lustracion A 4, a la derecha.

[20014 2:03 o B 30 12:53

1 Escuibele!
e Bienvenido a jEscribelo!

Comienza con registrarte /4
@ E 1 '
‘ 3(/ U o
Inicia sesion

|
)

1 INICIA SESION

CREAR UNA NUEVA CUENTA

lustracion A 3 Interfaz de inicio de registro de usuarios lustracion A 4 Interfaz de inicio de sesion
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b) Navegacién dentro de la aplicacion

Una vez ingresado dentro de la aplicacion y si los datos han sido correctos, el sistema nos
podra redireccionar a la pantalla principal de la aplicacion. Una vez dentro podemos navegar
con el submenu en la parte inferior de la pantalla, en el cual tenemos tres opciones: método,
planificacion y perfil. Como se muestra en la llustracion A 6, para acceder solo es necesario
hacer clic sobre cada uno.

Perfil

llustracion A 5 Barra de navegacion en la aplicacion

c) Método

En el apartado de “Método” como se muestra en la llustracion A 6, podemos encontrar una
descripcién de cada una de las fases del método Snowflake, el método por el cual se rige esta

aplicacion para la planificacion de una novela.

Planifica tu novela

Método Snowflake

El método Snowflake o Copo de nieve es
propuesto por el escritor y programador Randy
Ingermanson en 2013, el cual se plantea como

una forma de acercar al proceso de escribir una
novela de manera cientifica y légica, la cual se
basa en un copo de nieve: Empezando por
pequenas ideas, que poco a poco van tomando
forma una tras otra que da como resultado un
forma estructurada

Fase 1

Crea tu frase

En esta fase su nombre lo dice, se trata de crear una
frase de no mas de veinte palabras que pueda
resumir el contenido de nuestra novela. Esta frase
podria ser la que usariamos para vender nuestra
novela y convertirla en un Best-Seller.

*

Método

' _

Hustracion A Aprtado de método
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d) Perfil

En el apartado de perfil llustracion A 7 se muestra la informacion del usuario, como lo es su
nombre, apellido y correo electrénico, esta informacion puede ser editable, también se
muestra la informacion del proyecto en el que se esta trabajando, como lo es su nombre de

novela, y una estadistica sobre el nimero de palabras que debera escribir por mes y por dia.

Perfil
a) Actualizar informacién de

usuario

(9)

b) Informacién actual de
Jacquelinne Arguijo .
usuario

soyjacquelinnealondra@gmail.com

c) Actualizar informacién de

la novela

N

Informacién de tu novela

Titulo : PSD: Ji-Min
Género : Romance
Objetivo : 4 meses
No.Palabras ; 50000

ACTUALIZAR 2

lHustracion A 7 Interfaz del perfil de usuario
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Para actualizar la informacion de la novela es necesario dar clic en el boton que
se encuentra en la parte inferior de nuestra informacion personal, este boton dirigira a la
pantalla que se muestra en la llustracion A 9.

-
Nombre de novela o
Comienza por afadir tu novela
proyecto

Género

Objetivo en meses

Numero de palabras

Boton actualizar

Nombre de tu novela / proyecto
24 horas

Fenem
Romance

i ——

Tiempo objetivo

2

Numero de palabras objetivo
85200
——
| COMENZAR =

Ak

Meses

llustracion A 8 Interfaz de edicion de datos de la novela
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e) Planificacion

En el apartado de planificacion se encontraran las diferentes fases que componen al método
de planificacion como se muestra en la lustracion A 10, estas fases guiaran paso a paso para
lograr planificar una novela, se componen de 10 apartados que conforman las 10 fases el
método Snowflake.

Fase 1

Crea tu frase

~

a) Manual de usuario dentro de la

1 Fase 2 . o
b) ‘ : aplicacion.

Sinopsis

b) Fases disponibles del método

Nombre de novela o proyecto

Fase 4

Tu trama

Planificacion

llustracion A 9 Apartado de planificacion
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e Manual:

Dentro del manual de usuario se podran encontrar algunas imagenes como se muestra en
la lustracion A 10, que daran una breve explicacion sobre el uso de aplicacion, tales
como botones principales y pantallas comunes que se encontraran en cada una de las

fases.

®12h 12:55

a) Regresar
b) Guardar
c) Instruccion de la fase actual
d) Asignar / Ingresar los permisos de
ingreso texto por voz
e) Contador de caracteres
f) Ingresar texto

lHustracion A 10 Manual de usuario dentro de la aplicacion
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o Fases

En cada una de las fases ingresadas se encontrara un texto explicacion como se muestra en
el inciso “c) Instruccion de la fase actual” de la llustracion A 10, cada instruccion y actividad

cambiara dependiendo de la fase en la que se encuentre.

Regresar

Guardar

Fase 1: Crea tu frase

Instruccidn de la fase actual

Asignar / Ingresar texto por

Apuesto a que has visto en las portadas de libros.
frases cortas que acompanan al titulo y de
inmediato te quedas con ganas de saber un poco
mas, pues es de eso de lo que se frata esta fase,
crear tu frase, esa que refleje tu |dea, imagina que
vas a vender tu novela un editor, ¢Qué |e dirias para
que compre tu idea?

voz

Contador de caracteres

Ingresar texto

{0 | [z |

La Montafia Dorada

llustracion ' Itérfaz de la fase 1 del método Snowflake

Para la asignacion de permisos de voz, es necesario presionar

el siguiente botdn que se muestra en el inciso d) de la imagen @ ¢ Permitir que
. i ] EscribeloApp grabe
anterior, el cual mostrard un mensaje en la pantalla como se archivos de audio? !

muestra en la llustracion A 12, en este punto debemos decidir

| No volver a preguntar

RECHAZAR PERMITIR

si asignar los permisos, de lo contrario no podremos ingresar
texto por medio de la voz.

lHustracion A 12 Mensaje para asignacion de
permisos
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Una vez asignados los permisos, podemos presionar el {7

, . Google
bot6n nos permitira ingresar texto por voz, y nos mostrara la N
siguiente llustracion A.13 en la pantalla, el texto que nosotros o
dictemos por voz sera el que se asignara en el area designada

Dialgo

para texto de la pantalla en la llustracion A 10.

lustracion A 13 Ingreso de texto por
medio de la voz

En algunas fases del método, aparecerd Unicamente la instruccién, para poder seguir es
necesario dar clic en el apartado “d): Agregar nuevo personaje”, que se muestra en la
llustracion A 14, que permitiré redirigir al desarrollo de esta fase, en este caso para crear

personajes y redirigirlos a la llustracion A 15.

a) Regresar

b) Instruccion de fase actual

c) Personajes creados

d) Agregar nuevo personaje

lustracion A 14 Interfaz de fase 3: Creacion de personajes del método Snowflake
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Ya que se ha dado clic en el botén nos permitird acceder a la pantalla que permite el

desarrollo de cada fase, en este caso se mostrara la creacion de personajes que se muestra en

la lustracion A 16.

Nombre

Nombre 1

Genero:

Mujer

Hombre

Otro

Principal

Secundario

Intermediario

Otro

Resumén:

a) Regresar
b) Guardar

c) Mas opciones

d) Ingresar datos

llustracion A Interfaz de creacion de personajes del método Snowflake

Al dar clic en “d) Mac opciones” podremos ver en la
pantalla una serie de opciones que sobre salen ejemplo en
la lustracion A 15, entre las que se encuentran
“Descargar”, esta opcion nos permite generar un archivo
.pdf con los campos que se han ingresado dentro del area
de texto, esta funcion esta disponible para dispositivos

moviles y navegadores web.
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Acciones

b4 Descargar
[} Borrar

X Cancelar

lustracion A 15 Pantalla de méas opciones
personaje



En algunos apartados la opcion de “Agregar” no estara disponible, ya que estos elementos
son creados de manera automatica por las fases anteriores, tal es el caso de la Fase 7 que se
muestra en la llustracion A 16, donde se muestra la lista de los personajes que se crearon en
la fase 3, en este caso solo es necesario seleccionar cada personaje dando clic sobre él y los
llevara a la siguiente pantalla para poder continuar con esta fase.

@51 1:13

~

Regresar

Instruccion de la fase
actual
Lista de elementos
creados
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B. Anexos 2: Encuestas realizadas a escritores

En este anexo se presentan las encuestas realizadas a algunos escritores que asistieron a la
Feria Universitaria del Libro 2019. Estas encuestas se realizaron con el fin de conocer su

proceso de escritura.

e Irma Ibone Martinez Morgado

® - s - -z 7 - -z - g -z
’ Encuesta para la elaboracion de una aplicacion maévil para la elaboracion y planificacion de
una novela/libro

Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: Irma Ibone Martinez Morgado Fecha :23 de agosto
Obra principal de autor: _Las practicantes

1.;€dmo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algin método, técnica o modelo?

o Método
o Técnica
o Modelo

¢Cual o en qué consiste?: _No tiene un método
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:

o Diario
o Semanal
o Promedio de horas: 1 hora

3.En la planeacién prefiere escribir en: ® Papel CElectrénico
4.;Cual es la etapa de escritura de sus libros que le toma mas tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo

o Edicién
5.¢;De qué herramientas tecnolégicas se auxilia para la elaboracion de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos
o Aplicacion movil

o Otro:
6.Qué herramienta tecnoldgica utilizo durante el desarrollo de su Ultima obra: Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligi6 la herramienta tecnologica: Facil

Resumen escrito

Irma es una escritora con una novela publicada, ella comenta que su herramienta preferida

para escribir es Word, ya que le parece facil y accesible.

Ella no cuenta con un método de escritura ni de planificacién, ya que para ella la inspiracion
sale a relucir sola mientras comienzas a escribir y no cree que exista un meétodo que permita

sustituirlo.
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e Victoria Garcia Jolly

’ ° Encuesta para la elaboracién de una aplicacién mévil para la elaboracion y planificacion de
una novela/libro
Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor:_Victoria Garcia Jolly Fecha :24 de agosto
Obra principal de autor: _ Resonancias

1.;Cdmo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algin método, técnica o modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cual o en qué consiste? : Cuando sus relatos o trabajos son de tema libre suele tener una lluvia de
ideas previa, que poco a poco va a acomodando para lograr un relato o escrito,
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:
o Diario
o Semanal
Promedio de horas: __Ratos libres/trabajo 2hrs
3.En la planeacion prefiere escribir en: X Papel X Electronico
4.;Cuél es la etapa de escritura de sus libros que le toma més tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo

o Edicién
5.¢;De qué herramientas tecnolégicas se auxilia para la elaboracion de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos
o Aplicacién movil
o Otro:Libretas gue pueda poner notas
6.Qué herramienta tecnoldgica utilizé durante el desarrollo de su Gltima obra: Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligid la herramienta tecnoldgica: Facil, accesible e intuitivo

> Resumen escrito

La autora es editora de la revista Algarabia, el libro que nos presentd cuenta con algunos
relatos de su autoria que consta de mini ficcidn, una especie de historia corta que puede ir

desde cinco lineas (0 menos) a no mas de dos paginas.

Su escrito que fue presentado constaba de un tema en especifico, por lo que su creatividad
fue muy escasa, no obstante, antes de escribir fue necesario tener una lluvia de ideas que

poco a poco fueron tomando forma, uniendo y descartando otras.

Entre las herramientas que suele utilizar son un procesador de texto “Word”, aplicacion movil

para tomar notas o una libretita que suele tener para llevar un registro.
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e Iran Flores

’ ° Encuesta para la elaboracion de una aplicacion mévil para la elaboracién y planificacion de
una novela/libro
Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: Irén Flores Fecha :23 de agosto
Obra principal de autor: _Me enamore de la apuesta

1.;Cdmo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algin método, técnica o modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cual o en qué consiste?: Realizar una lluvia de ideas y posteriormente realizar un pequefio
resumen gque abarca toda la trama de la historia
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:

o Diario
o Semanal
o Promedio de horas: Tiempo libre

3.En la planeacidn prefiere escribir en: 00 Papel X Electrénico
4.;Cual es la etapa de escritura de sus libros que le toma mas tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo
o Edicién
5.;De qué herramientas tecnoldgicas se auxilia para la elaboracion de sus obras?
Internet
o Procesador de textos
o Aplicacién movil
o Otro:
6.Qué herramienta tecnoldgica utilizo durante el desarrollo de su Ultima obra: Scrivenner y Evernote para
notas
7.Principal caracteristica por lo que lo eligio la herramienta tecnoldgica: Facil intuitiva amigable y estaba
ala mano

> Resumen escrito

Ir&n flores en una escritora muy joven suele utilizar un método que le ha funcionado para
crear sus novelas, que consiste en realizar una lluvia de ideas en donde habla de las escenas
principales que desea poner dentro de la trama, para después crear un pequefio resumen de

toda la trama. En ocasiones suele ignorarlo, pero el regresar a corregir se vuelve exhaustivo.

Suele escribir mientras tiene tiempo libro, esto a causa de sus estudios, suele utilizar
procesador de texto que en este caso utiliza Scrivener ya que lo conocio y su interfaz le gusto
y para realizar notas en sus ratos que no tiene acceso a una computadora utiliza una aplicacién

movil llamada Evernote.

~123~



e Alberto Chimal

’ " Encuesta para la elaboracion de una aplicacién movil para la elaboracion y planificacion de
una novela/libro
Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: Alberto Chimal Fecha :25 de agosto
Obra principal de autor: _Como escribir tu propia historia

1.;Cdmo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algin método, técnica o modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cual o en qué consiste?:__No planifica como tal, simplemente van saliendo las ideas, mas sin
embargo realiza un indice en donde plasma sucesos, ideas una estructura cronoldgica, suele
llamarlo paratexto
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:
o Diario
o Semanal
o Promedio de horas: 1 hora
3.En la planeacidn prefiere escribir en: X Papel XElectrénico
4.;Cual es la etapa de escritura de sus libros que le toma mas tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo
o Edicién
5.;De qué herramientas tecnoldgicas se auxilia para la elaboracion de sus obras?
Internet
o Procesador de textos
o Aplicaciéon movil
o Otro:
6.Qué herramienta tecnoldgica utilizo durante el desarrollo de su Gltima obra: Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligi6 la herramienta tecnoldgica: Intuitiva, al alcance y facil

» Resumen escrito

Alberto Chimal se considera un escritor de brajula, esto quiere decir que solo tiene una idea
al comenzar sus novelas, tiene la idea el inicio y el final, en ocasiones no sabe como va a
Ilegar aun a ese punto, sin embargo suele realizar un indice en donde abarca las ideas,
sucesos, y la estructura, suele dedicarle 1 hora al dia minimo para sentarse a escribir, nos dice
que el proceso que mas se le dificulta durante el proceso de sus novelas es la edicién, ya que
al no tener un plan se vuelve tedioso y muy dificil corregir sucesos errores, nombres de

personajes y personalidades.

Entre las herramientas tecnologicas que suele utilizar es un procesador de texto, como lo es

Word por ser facil e intuitiva.
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e Raquel Castro

' ® Encuesta para la elaboracién de una aplicacion movil para la elaboracion y
planificacién de una novela/libro

premesmenasmse i Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son
utilizadas por los escritores

Nombre del autor: Raguel Castro Fecha :25 de agosto

Obra principal de autor: _Como escribir tu propia historia

1.;Cbémo es su planificacidn antes de escribir un libro Utiliza algiin método, técnica o0 modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cudl o en qué consiste?:Realizacion de una plantilla gue recibe el nombre de idiolecto, consiste en
la creacién de la manera de hablar de cada uno de los personajes gue aparecen en su novela.
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:

o Diario
o Semanal
o Promedio de horas: Tiempo libre

3.En la planeacidn prefiere escribir en: X Papel XElectrénico
4.;Cual es la etapa de escritura de sus libros que le toma mas tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo

o Edicién
5.¢De qué herramientas tecnoldgicas se auxilia para la elaboracion de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos

o Aplicacion movil
6.Qué herramienta tecnolégica utiliz6é durante el desarrollo de su Gltima obra: Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligi¢ la herramienta tecnoldgica: _Fécil y rapido

» Resumen escrito

La escritora nos dice que se considera una escritora de mapa, esto quiere decir que antes de
comenzar a escribir su historia primero comienza con planificar por completo su novela, lo
que mas resalta es que utiliza una plantilla que le da el nombre de “Idiolecto”, la cual consiste
en abarcar la manera en que cada uno de los personajes se expresa en cada una de sus
situaciones. Posteriormente realiza una planeacion que incluyen sucesos que ocurre

cronoldgicamente a manera de ideas o situaciones.

Entre las etapas que a la escritora le toma mas tiempo es en la planeacion y en la edicién, ya
que en la edicion trata de que todo concuerde, como lo son caracteristicas fisicas de

personajes, personalidad, tiempo en que suceden los hechos.

Las herramientas que suele utilizar son los procesadores de textos como Word y una
aplicacion donde pueda tomar notas rapidas cuando no esta en su ordenador o donde anotar

en alguna libreta.
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e Lourdes Laguarda

’ " Encuesta para la elaboracion de una aplicacién mévil para la elaboracién y planificacion de
una novela/libro
Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: Lourdes Laguarda Fecha :26 de agosto
Obra principal de autor: _Espejismos

1.;Cdmo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algin método, técnica o modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cual o en qué consiste?;_Utiliza el método de la escaleta para crear la secuencia y escenas de su
novela, también le gusta crear una plantilla en la cual establece cada uno de sus personajes,
caracteristicas y personalidad
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:
o Diario
o Semanal
o Promedio de horas: Minimo 1 hora
3.En la planeacion prefiere escribir en: 0 Papel X Electrénico
4, Cual es la etapa de escritura de sus libros que le toma méas tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo

o Edicién
5.¢De qué herramientas tecnolégicas se auxilia para la elaboracion de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos
o Aplicacién movil
o Otro:
6.Qué herramienta tecnolégica utilizé durante el desarrollo de su Gltima obra:_ Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligié la herramienta tecnol6gica: Era la Unica que conoce

> Resumen escrito

La escritora lo que realiza antes de comenzar a escribir planifico todo y cada uno de los
sucesos, para la creacidn de sus personajes de baso en personas que solia encontrarse en una
cafeteria, los describia y le ponia un nombre, les hacia una historia a fondo. Para la trama
comenz0 a crear sus escenas y algunos sucesos que le paso a lo largo de su dia a dia, que fue

planeando el cdmo y porque ocurrian €sos sucesos.

Para la realizacion del libro que presento tardo alrededor de dos afios escribiendo durante su
tiempo libre, ahora le dedica 1 hora al dia, entre sus herramientas que més suele utilizar ya
que no ha intentado utilizar otra, pero le gustaria encontrar una que le satisfaga y sea de

ayuda.
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e Alberto Rojas

’ ° Encuesta para la elaboracion de una aplicacién mévil para la elaboracién y planificacion de
una novela/libro
Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: Alberto Rojas Fecha :26 de agosto
Obra principal de autor: _ Debajo de las sombras

1.;€émo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza alglin método, técnica o modelo?

o Meétodo

o Técnica

o Modelo

¢Cual o en qué consiste?: Creacion de escenas y personajes
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:

o Diario

o Semanal

o Promedio de horas:
3.En la planeacidn prefiere escribir en: O Papel X Electrdnico
4.;Cuél es la etapa de escritura de sus libros que le toma més tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo

o Edicion
5.¢De qué herramientas tecnolégicas se auxilia para la elaboracion de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos

o Aplicacién movil
6.Qué herramienta tecnoldgica utiliz6 durante el desarrollo de su Gltima obra: Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligié la herramienta tecnol6gica:_ Facil accesos

» Resumen escrito

Alberto nos habla sobre su método de planificacién que consta de la creacion de una escaleta,
la cual toma como indice, que consiste en la especificacion de sucesos que pueden ir
cambiando segun sea el caso, modificando sucesos pasados o sucesos que se tenian planeados

y darles un giro.

El software que utiliza el escritor es el editor de texto, “Word”, el cual suele utilizar tanto al

momento de planificar su novela como en el proceso de escrituras y edicion.

Dentro de los recursos tecnoldgicos que ocupo en la elaboracion de su libro, es el uso de
internet para consultar informacion, libros y algunas paginas de noticias, la aplicacion moévil
que suele utilizar es el uso de notas rapidas para apuntar las ideas que suelen surgir en

cualquier momento.
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e Emilio Juma Reza

’ ° Encuesta para la elaboracion de una aplicacion movil para la elaboracién y planificacion de
una novela/libro
Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnolégicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: __Emilio Juma Reza Fecha :27 de agosto
Obra principal de autor: Mil besos

1.;€émo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algtin método, técnica o modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cual o en qué consiste: Consiste en la creacion de escenas en la mente como si fueran una pelicula,
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:

o Diario

o Semanal

o Promedio de horas: _1 hora de vez en cuando 8-12 horas
3.En la planeacidn prefiere escribir en: X Papel OElectrdnico
4.;Cuél es la etapa de escritura de sus libros que le toma méas tiempo?

o Planeacion

o Desarrollo

o Edicién
5.¢;De qué herramientas tecnolégicas se auxilia para la elaboracién de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos
o Aplicacién movil
o Otro:
6.Qué herramienta tecnolégica utiliz6 durante el desarrollo de su Gltima obra: Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligi6 la herramienta tecnologica: __Facil, rdpido esta accesible

» Resumen escrito

Emilio ha publicado mas de tres novelas del género de romance, nos comenta que su
manera de planificar una novela es a través de escenas que imagina en su cabeza como si
de un trailer de pelicula se tratara y poco a poco van tomando forma al momento de

plasmarla en una hoja.
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o Hela Valderrama

’ “ Encuesta para la elaboracion de una aplicacion movil para la elaboracion y planificacion de
una novela/libro
Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: Hela Valderrama Fecha :27 de agosto
Obra principal de autor: _Editora

1.,Como es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algiin método, técnica o modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cudl o en qué consiste?;  Todo escritor necesita de un método, ya sea simplemente escribir en una
libreta o realizar un método conciso para planificar antes de escribir
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:
o Diario
o Semanal
o Promedio de horas:
3.En la planeacion prefiere escribir en: X Papel X Electronico
4.;Cuél es la etapa de escritura de sus libros que le toma més tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo

o Edicién
5.¢De qué herramientas tecnolégicas se auxilia para la elaboracién de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos

o Aplicacién movil

o Otro:
6.Qué herramienta tecnol6gica utilizé durante el desarrollo de su dltima obra: _Cualguier herramienta es
de utilidad, mas sin embargo se utilizé6 Word
7.Principal caracteristica por lo que lo eligi¢ la herramienta tecnoldgica: __Comodo

> Resumen escrito

Hela es una editora de la Editorial Lucova, nos comenta que siempre debe de existir una
planificacion antes de comenzar a escribir una novela, sin importar la extension o el método

con el que nos acoplemos.
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o Aura Garcia-Junco

@ -7 - -z ] -7 oy -z
' Encuesta para la elaboracion de una aplicacion mavil para la elaboracion y planificacion de
una novela/libro

Conocer las caracteristicas y opiniones de las herramientas tecnoldgicas que son utilizadas por los escritores
Nombre del autor: Aura Garcia-Junco Fecha :26 de agosto
Obra principal de autor: _ Anticitera, artefacto dentado

1., Cémo es su planificacion antes de escribir un libro Utiliza algin método, técnica o modelo?

o Meétodo
o Técnica
o Modelo

¢Cual o en qué consiste?:Realizar un_mapa conceptual, el cual deberd de tener coherencia al
momento en que se comienza a escribir
2.Aproximadamente cuanto le dedica a escribir:

o Diario
o Semanal
Promedio de horas: Aproximadamente 1 hora

3.En la planeacion prefiere escribir en: X Papel X Electronico
4.;Cual es la etapa de escritura de sus libros que le toma mas tiempo?
o Planeacion
o Desarrollo

o Edicién
5.¢De qué herramientas tecnoldgicas se auxilia para la elaboracién de sus obras?
o Internet

o Procesador de textos
o Aplicacién mévil
6.Qué herramienta tecnolégica utilizé durante el desarrollo de su Gltima obra:
Word v un programa gue permitiera la realizacion de mapas conceptuales
7.Principal caracteristica por lo que lo eligio la herramienta tecnoldgica:
Facil, rapido, comodo de utilizar y era una de las herramientas que mas conocia.

> Resumen escrito

Aura nos dice que su metodo antes de comenzar a escribir surge de la recoleccion de
pequefios fragmentos que ella encontraba sobre datos curiosos o extrafios que poco a poco
fueron tomando forma hasta convertir en pequefias historias, que al final tuvo que realizar un
esquema/mapas conceptuales para encontrar las diferentes ideas que lograban conectar su

historia y de esta manera no perder la coherencia.

El tiempo que le dedicaba a escribir era aproximadamente 1 hora diaria, o entre ratos libres,
su planeacion suele realizarla en electrdnico, utilizando un procesador de texto como lo es
Word ya que lo encuentra, facil y accesible, y para sus esquemas suele hacerlo en papel y

posteriormente pasarlo a computadora.
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C. Anexos 1: Metodologia OOHDM

En este anexo se mostrardn los mapas correspondientes a las fases de la metodologia

OOHDM, mencionados anteriormente en el Capitulo 4.

l. Fase 2: Disefio Navegacional

UsuarioRegistrado

+correo _

+contrasena +ingresa

+nombre

+apellido

+geénero

+navega
Método

FaseUno FaseTres FaseCuatro FaseCinco FaseSeis Fas

+frase: string [| | +personajes: list| [ +trama: string | | +personajes: list| | +historia: string | | +persi

FaseDos

+sinopsis: string

|

|

Personaje

PersonajesHistoria

+nombre: string
+papel: string
+geénero: string
+edad: int
+objetivos: string
+epifania: string
+historia: string

+historia: string

Historia

+infancia: string
+novela: string

CaracterticasFisicas

+estatura: int
+tono de piel: string
+color de ojos: string

+color de cabello: string
. S

lHustracion C 1 Diagrama Navegacional, Pt 1
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Personalidad

+habitos: string
+vestimenta: string
+miedos: string
+secretos: string




Mena

+método
—+perfil +navega
+informacion
_ l +navega
|
Perfil Informacidn
+Inf. usuario: string| | +fase: string
+Inf. Novela: string +descripcion: string
+estadisticas
FaseSiete FaseOcho FaseNueve FaseDiez

+personajes: list| [ +escenas: list

+escenas: list

+capitulos: list

|

|

l

Escena EscenaDescripcién Capitulo
+numero: int +descripcion: string +numero: int
] +capitulo: int —> +dialogos: string +texto: string

+nUm palabras: int
+texto: string

+conflicto: string
+objetivo: string

+nUm. palabras: string

GustosAficiones

| | +hobbies: string
+musica: string
+deporte: string

InformaciénPersonal

+fecha de nacimiento: string
| | +lugar de nacimiento: string
+residencia actual: string
+ocupacion: string

+familia: string

(=]

lHustracion C 2 Diagrama Navegacional, Pt 2
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