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II. RESUMEN
[bookmark: _Hlk151911156]La idea principal de The Kanji New Designed Dictionary o KanjiND era de ayudar a los estudiantes de japonés (ya de por si uno de los idiomas más difíciles de aprender) a aprender el sistema de escritura más complejo (y uno de los más difíciles en general) de dicho idioma: Kanji. Sin embargo, se ha cuestionado ¿es posible llevar esto a más idiomas?, ¿es la autónoma, la forma más eficaz de aprender un idioma? Para ello se ha decidido crear una aplicación que permita al usuario estudiar cualquier idioma de forma autónoma; sin necesidad de contar con un profesor y sin un sistema que obligue al estudiante a adaptarse al ritmo del medio en el que estudia, una plataforma para el aprendizaje de idiomas libre y adaptativa a las necesidades del estudiante. Esto la diferenciaría de otras y en especial de una que es usada por miles de usuarios a nivel global: Duolingo[footnoteRef:3]. [3:  Ningún tipo de mención de cualquier aplicación adicional a esta tiene como objetivo denigrar a la misma; se hace con propósito meramente informativo.] 

Así el objetivo de este proyecto es crear una aplicación móvil híbrida para el aprendizaje de lenguas de forma autónoma, utilizable tanto en dispositivos Android como iOS.[footnoteRef:4] [4:  Las pruebas de rendimiento y de funcionalidad se hicieron en un principio con un emulador de un Google Pixel 6, más adelante fue probado en un Samsung Galaxy S23 Ultra. Hasta la fecha de escritura del documento no se ha realizado ninguna comprobación de rendimiento en ningún otro dispositivo, asimismo no se ha llevado ningún tipo de prueba en ningún dispositivo con iOS. 
El rendimiento puede variar según el dispositivo de uso.] 














III. ANTECEDENTES
El idioma japonés ya es difícil per se, debido a sus partículas, gramática, fonética etc. Los Kanjis solo se encargan de complicarlo aún más, teniendo múltiples formas de leerse (clasificadas como on’yomi “lectura por sonido” y kan’yomi “lectura por significado”) cada uno de ellos, a diferencia de otros idiomas donde cada uno tiene una lectura fija o han quedado obsoletos en su totalidad siendo remplazados por otros sistemas de escritura (y se entiende el por qué).
En fin, los sinogramas son unos de los sistemas de escritura más complejos y diversos a nivel mundial y aprenderlos es sin duda una tarea titánica, al punto de que los estudiantes de japonés dejen de aprender dicho idioma al sentirse rebasados por ellos. Cosa que no pasaría si existiese una manera realmente fácil de aprenderlos, aprender su idioma y aprender idiomas en general. (Martín, 2018) (Mata, 2018) (Tamaoka., 2014)
La solución planteada originalmente fue crear una aplicación realmente abierta, en la que el usuario realmente no tuviese que adaptarse al ritmo de la plataforma sino a la inversa. Pero, al percatarse del potencial de expansión que tenía dicha idea se cuestionó si realmente este era su único fin, por lo tanto, se decidió modificar no solo el código; no solo el sistema, sino rehacer totalmente una nueva aplicación desde cero (he ahí el plot twist) que se enfoque más generalmente al aprendizaje de idiomas que simplemente a una parte específica de un idioma, lo cual se considera más útil para el usuario final.  
 En cuanto a la cuestión de quienes ya hacen esto, se puede decir que la mayoría de la gente utiliza Duolingo, que no es que sea mala, pero tiene un pequeño gran problema… el ritmo. Grosso Modo, Duolingo suele enfocarse a la memorización lo cual suele demorar muchísimo más que si por el contrario, el enfoque fuese más libre o enfocado a la gramática o en la manera de cómo funciona la lógica, lo cual tiene como resultado una aplicación muy útil, muy divertida y muy buena, pero que dependiendo de persona a persona (y me incluyo dentro de este grupo), y su ritmo de aprendizaje, las lecciones pueden llegar a ser mucho más tediosas y más lentas de lo necesario, cosa que se plantea eliminar. Pero se ha cuestionado también ¿Cómo esto puede ayudar a quienes también lo necesitan?, como por ejemplo a las personas con discapacidades auditivas (García, 2007), entonces, se ha decidido incluir dentro de la aplicación soporte para lenguaje de señas, para así; promover que las personas que no poseen dicha discapacidad sean capases de comprender su forma de comunicarse y así lograr que sean más empáticos con quienes sí. Todo lo relacionado con las lenguas de señas será totalmente gratuito y Open Source.[footnoteRef:5] [5:  Mediante una licencia MIT. Todo aquel idioma no perteneciente a los anteriormente mencionados hará uso de una licencia propietaria, igualmente atada a derechos de autor.] 
































IV. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Los sinogramas son caracteres utilizados en su conjunto como sistema de escritura en diversos países del este asiático, especialmente en el idioma chino y japonés (aunque en un sentido más complejo e irracional en este último) para los estudiantes de estas lenguas (especialmente del idioma insular, por lo mencionado en el apartado anterior) Aprenderlos es una tarea titánica.
Además de esto, actualmente existen pocas aplicaciones que sean útiles para el aprendizaje de estos e incluso para las mismas lenguas sigue sin haber alternativas realmente convincentes para estudiantes autodidactas.[footnoteRef:6]  [6:  Datos válidos hasta octubre del 2023] 

El lenguaje de programación que se propone utilizar debe ser para desarrollo móvil,
pero no cualquiera, por razones de facilidad se ha propuesto investigar en busca de un lenguaje de programación móvil multiplataforma; que se pueda utilizar en varios sistemas operativos propios de los dispositivos móviles, por lo que se descarta el uso de Java y Kotlin para Android y/o Swift para iOS.
Aprender a utilizarlos será sin duda una gran responsabilidad ya que crear un entorno funcional, un sitio web y/o una aplicación intuitivos y libres de errores no es algo que se haga de la noche a la mañana
Además, agregar caracteres especiales, investigarlos y sintetizar
eso en una aplicación no es una tarea fácil y mucho menos rápida. Y con la adición
de más lenguas que las anteriormente mencionadas, así como lenguas europeas,
el tiempo de conocimiento debería ampliarse aún más.
En base a esto se crea la siguiente pregunta de investigación:
¿Es posible crear una aplicación móvil multiplataforma para el aprendizaje de sinogramas, lenguas europeas y asiáticas?






V. JUSTIFICACIÓN

El aprendizaje autodidacta se concibe como la capacidad de aprender por uno mismo, sin necesidad de alguien más. Diversos autores, a lo largo del tiempo se han referido a este, por medio de términos como autoaprendizaje, estudio autodirigido, aprendizaje autorregulado, estudio independiente, entre otros. En la Play Store hay muchas aplicaciones que sirven para el aprendizaje de idiomas de esa forma, pero son muy pocas (no hay) las que realmente sean adaptativas y útiles para quienes verdaderamente hacen uso del aprendizaje de manera autónoma, y son aún más raras las que no son de paga (no digo que esta será gratuita).
El aprender a manejar dos o más idiomas se ha vuelto fundamental dada la competitividad del mundo que los jóvenes tendrán que enfrentar en un futuro. Además, el incluir lenguaje de señas y promover su uso, ayuda a las personas que no poseen discapacidad auditiva a comprender, comunicarse y ser más empáticos con quienes se comunican mediante el lenguaje de señas (García, 2007).
Razones para la creación de este proyecto hay muchas, por lo que estas serían las principales.


















VI. OBJETIVOS
Generales
El objetivo de este proyecto es crear una aplicación para facilitar el aprendizaje de idiomas de manera autónoma de forma dinámica y sencilla, haciendo uso de ramificaciones y adaptándose al ritmo de aprendizaje del usuario y sobre todo con la idea de lograr mejores oportunidades laborales en el futuro.

Específicos
1. Se indagará y se planteará la problemática 
2. Se empezará con el desarrollo de la aplicación
3. Se terminará una versión de prueba
4. Se agregará un sistema de cuentas
5. Se lanzará la aplicación
6. Se impondrán pagos periódicos (suscripciones) para usuarios de la app 
7. Se creará un sistema de colaboración para desarrolladores libres quienes tendrán acceso anticipado a las funciones de la aplicación
8. Se expandirá la aplicación











VII. HIPÓTESIS
Se puede crear una Aplicación para aprendizaje de idiomas de forma autónoma utilizando React.js dado las posibilidades que trae al desarrollar en dicho framework. Entre ellas está la importante capacidad de usar un mismo proyecto para diversas plataformas/sistemas operativos a diferencia con los frameworks nativos que solo permiten desarrollar aplicaciones para un solo sistema (ya sea Android o iOS).


























VIII. MARCO TEÓRICO
Kanji: Caracteres utilizados para la escritura china y más específicamente para la japonesa cada carácter representa un concepto o una idea y posee una forma de leerse específica, en el caso del japonés este puede tener más de dos lecturas.
Play Store: Aplicación de distribución digital de software especializado para dispositivos que utilizan el SO Android. Esta misma es desarrollada y operada por Google
App: tipo de software desarrollado para cumplir con una función, tarea o funcionar como una herramienta específica
Software: conjunto de componentes lógicos indispensables que hacen posible la realización de tareas específicas en un hardware.
Hardware: conjunto de componentes físicos, tangibles, que hacen posible el funcionamiento de un sistema informático, por consiguiente, la ejecución del software.
HTML: HyperText Markup Language “lenguaje de marcado de hipertexto”, hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboración de páginas web. Es un estándar que sirve de referencia del software que conecta con la elaboración de páginas web en sus diferentes versiones, define una estructura básica y un código (denominado código HTML) para la definición de contenido de una página web, como texto, imágenes, videos, juegos, entre otros.
CSS: Cascade Style Sheets “Hojas de estilo en forma de cascada”, es un lenguaje de diseño gráfico para definir y crear la presentación de un documento estructurado escrito en un lenguaje de marcado
Web App: Una web app es una versión de la página web optimizada y adaptable a cualquier dispositivo móvil. Dicho de otra manera, es una página que se puede abrir desde el navegador de cualquier terminal independientemente del sistema operativo que utilice
App Híbrida: Las aplicaciones híbridas, a diferencia de las nativas, son aquellas capaces de funcionar en distintos sistemas operativos móviles. Entre ellos: Android, iOS y Windows Phone. De esta manera, una misma aplicación puede utilizarse en cualquier Smartphone o Tablet, indistintamente de su marca o fabricante.
SO (Sistema Operativo): es el programa que, después de ser cargado inicialmente en la computadora por un programa de arranque, administra todo el demás software en una computadora.

Ideograma: Un ideograma es un signo esquemático no lingüístico que representa globalmente conceptos o mensajes simples.


























IX. METODOLOGÍA

La primera acción realizada fue una investigación acerca de cómo llevar a cabo el proyecto, se determinó que la forma en la que se llevaría a cabo el desarrollo de esta plataforma sería mediante un framework denominado React.
React (también llamada React.js o ReactJS) es una biblioteca JavaScript de código abierto diseñada para crear interfaces de usuario con el objetivo de facilitar el desarrollo de aplicaciones en una sola página. Es mantenido por Facebook y la comunidad de software libre. En el proyecto hay más de mil desarrolladores libres.
React intenta ayudar a los desarrolladores a construir aplicaciones que usan datos que cambian todo el tiempo. Su objetivo es ser sencillo, declarativo y fácil de combinar. React sólo maneja la interfaz de usuario en una aplicación; React es la Vista en un contexto en el que se use el patrón MVC (Modelo-Vista-Controlador) o MVVM (Modelo-vista-modelo de vista). También puede ser utilizado con las extensiones de React-based que se encargan de las partes no-UI (que no forman parte de la interfaz de usuario) de una aplicación web.
React Native es un marco de software de interfaz de usuario de código abierto basado en React creado por Meta Platforms, Inc. Se utiliza para desarrollar aplicaciones para Android, Android TV, macOS, Web, Windows y UWP al permitir a los desarrolladores utilizar el marco React junto con las capacidades de la plataforma nativa. Se utiliza para desarrollar aplicaciones de Android y iOS en Facebook, Microsoft y Shopify. También se utiliza para desarrollar aplicaciones de realidad virtual en Oculus.
Los principios de funcionamiento de React Native son prácticamente idénticos a los de React, excepto que React Native no manipula el DOM a través del DOM virtual. Se ejecuta en un proceso en segundo plano (que interpreta el JavaScript escrito por los desarrolladores) directamente en el dispositivo final y se comunica con la plataforma nativa a través de datos serializados a través de un puente asíncrono y por lotes.

Los componentes de React envuelven el código nativo existente e interactúan con las API nativas a través del paradigma de interfaz de usuario declarativa de React y JavaScript. TypeScript se usa a menudo sobre JavaScript en aplicaciones React Native modernas debido a su mayor seguridad de tipos.

Si bien el estilo React Native tiene una sintaxis similar a CSS, no utiliza HTML ni CSS. En cambio, los mensajes del hilo de JavaScript se utilizan para manipular vistas nativas.

React Native también está disponible para Windows y macOS, que actualmente es mantenido por Microsoft.















X.RESULTADOS
Se obtuvo la versión se prueba de la aplicación diseñada específicamente para mostrar las principales y fundamentales funcionalidades de la aplicación en el foro. Se mostrarán las lecciones y como funcionan y distintos tipos de estas. Estoy seguro de que es muy cómoda y que para el público general no es nada tediosa.





XI. ANÁLISIS DE RESULTADOS
Se probó la App y se confirmó lo esperado, la App sí fue funcional, cumplió con el propósito esperado y en general se ve bonita, es cierto que le faltan detalles y que los idiomas disponibles son muy pocos, pero para una versión no final está bastante bien. 
	


XII. CONCLUSIONES
A este proyecto aún le falta pulirse de eso estoy seguro, pero, eso sí llevo un buen avance para el poco tiempo que se ha trabajado en él. Para mí el crecimiento rápido de la aplicación será posible gracias a la colaboración de desarrolladores libres con conocimientos en idiomas. Actualmente se está desarrollando la versión 3 de la app que conseguirá la aleatorización de las lecciones y sus respuestas, de forma que la app genere automáticamente preguntas y respuestas entre otras funciones, como una interfaz de usuario totalmente renovada y demás cosas.
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