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RESUMEN

En el presente trabajo de integracion curricular se desarroll6 un sistema interactivo utilizando kinect
para la evaluacion del coeficiente intelectual (CI) en nifias de situacion de riesgo de 10 a 12 afios, el
sistema de evaluacion denominado “SEIK” cuenta con 4 tareas desarrolladas, en el cual se evaltan
habilidades de comprension, raciocinio, diferenciacion y percepcién espacial. Para el desarrollo del
sistema se utiliz6 la metodologia agil de desarrollo de software SCRUM, la cual exige entregas de
valor y parciales del producto final en periodos cortos de tiempo al usuario. Se emple6 el lenguaje de
programacién C Sharp con Visual Studio como herramienta de desarrollo, la Api WPF para crear
interfaces de usuario enriquecidas y sofisticadas, la cual proporciona un modelo declarativo de
aplicaciones debido a que utiliza el lenguaje de marcado de aplicacidn extensible (XAML) y el kit
de desarrollo de software (SDK) propio del kinect para el uso de las funciones de este dispositivo. Al
concluir lafase de desarrollo del sistema se procedio a su evaluacion, para la evaluacion de usabilidad
se realiz6 una encuesta a los profesionales a cargo y para la evaluacion de fiabilidad se realizaron
pruebas funcionales del sistema en base a los requerimientos. Una vez analizados los datos se obtuvo
gue el sistema y la utilizacién del Kinect proporcionan niveles aceptables de usabilidad y un nivel
aceptable en cuanto a fiabilidad para la evaluacion de Cl. Se recomienda la creacién de nuevas

herramientas tecnolégicas aplicadas a la psicologia para usuarios vulnerables.

Palabras clave: <DESARROLLO DE SOFTWARE>, <EVALUACION>, <COEFICIENTE>,
<INTELECTUAL>, <KINECT (SOFTWARE - HARDWARE)>, <SCRUM (METODOLOGIA
DE DESARROLLO AGIL)>, <USABILIDAD>, < FIABILIDAD>.
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ABSTRACT

We developed an interactive system in the current curriculum integration work utilizing kinect to
evaluate the intelligence quotient (1Q) in girls from 10 to 12 years old under risky situation. The
evaluation system called “SEIK” has 4 tasks developed, in which comprehension, thinking
differentiation skills and special perception are evaluated. To develop the system we used the agile
software development methodology SCRUM which requires value delivery and parts of the final
product in short periods of time to the user. We utilized the C Sharp programming language with
Visual Studio as a tool of development and the WPF Api to create rich and sophisticated user
interfaces which provides a declarative model for applications because it utilizes Extensible
Application Markup Language (XAML) and the software development kit (SDK) from Kinect to use
the functions of this device. When the development phase was completed, it was evaluated and we
did a survey to the professionals in charged for the usability testing and we carried out system
functional testing for the reliability evaluation based on the requirements. Once the results were
analyzed, we concluded that the system and the use of Kinect provide acceptable levels of usability
and an acceptable level related to reliability for the 1Q evaluation. We recommend the creation of

new technological tools applied to psychology for vulnerable users.
Key words: <SOFTWARE DEVELOPMENT>, <EVALUATION> < INTELLIGENCE

QUOTIENT >, <KINECT (SOFTWARE - HARDWARE)>, <SCRUM (AGILE SOFTWARE
DEVELOPMENT METHODOLOGY)>, <USABILITY>, < RELIABILITY>.
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INTRODUCCION

En la actualidad las TIC se han convertido en una herramienta importante en muchos ambitos entre
ellos el psicol6gico, debido a que con el paso del tiempo las barreras que antes imposibilitaban el
acceso a la informacion y la tecnologia han ido disminuyendo considerablemente. Una aplicacion
para evaluacién de CI facilita el desarrollo de procesos psicoldgicos, mejorando la atencion a los
pacientes; esto ha impulsado a que distintas organizaciones apuesten por la automatizacion de sus

procesos procurando la integridad de su informacion.

En el Hogar de Nifias en Situacion de riesgo “Laura Vicuiia”, se vela por el cumplimento de los
derechos y la seguridad de los menores, en esta Institucion se realiza una valoracion de los aspectos
cognitivos, familiares y emocionales de las nifias ingresadas, este proceso se lleva a cabo de manera
mondtona y tradicional con aplicacion de pruebas escritas, influyendo en el desempefio de las nifias
en las evaluaciones, por este motivo es necesario la creacion de un sistema para la evaluacion de
coeficiente intelectual, en el cual se incorpora como herramienta de evaluacion un sensor kinect para

una mejor interaccion de las nifias con el sistema.

El sistema permite la gestion de informacion de usuarios y la valoracion de coeficiente intelectual,
mediante la realizacion de cuatro tareas con el fin de evaluar aspectos de comprension, raciocinio,
diferenciacién y percepcion espacial; finalmente permite visualizar un reporte general de las menores

evaluadas con su respectiva valoracion.

El presente trabajo de integracion curricular se encuentra organizado de la siguiente manera: En el
capitulo 1 se describe el problema, antecedentes y objetivos de la investigacion, en el capitulo 2 se
presenta el marco teérico referencial, el capitulo 3 contiene la metodologia utilizada y la fase de
desarrollo del aplicativo, en el capitulo 4 se presenta los resultados de anélisis, finalmente

conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO I

3. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

3.2. Antecedentes

La tecnologia e informacién que se brinda en estos tiempos ha generado que distintos teoricos la
denominen la sociedad del conocimiento, algunos van mucho més all y tratan de vincularla con la
tecnologia llaméandola la sociedad digital o la sociedad de la informacion; sin embargo, ambos
conceptos acompafian la idea de vivir en una época donde la informacién y la tecnologia producen

un aceleramiento en la adquisicién del conocimiento.

En la actualidad la informacion y tecnologia que se dispone puede catalogarse de acceso ilimitado e
inmediato; méas aun, para las nifias de la fundacion “Laura Vicuiia” ubicada en la ciudad de Quito;
donde se trabajan en todos los &mbitos de las nifias, politico, econdmico, educacion, ocio, entre otros.
La Fundacion “Laura Vicufia” es una sociedad de Madres Salesianas que tiene como mision
fundamental la educacion y evangelizacion de las nifias y jovenes de las clases populares,
especialmente de las mas pobres, se constituye en una opcién para las nifias y adolescentes en
situacion de riesgo, definiendo como nifias en situacion de riesgo a aquellas nifias cuyos derechos han
sido vulnerados dentro de su hogar o en su ambiente cercano. En la institucion se busca la
recuperacion y el fortalecimiento de los vinculos familiares y sociales, a través de una propuesta de
formacion integral. Esta propuesta educativa-pastoral se fundamenta en el Sistema Preventivo de Don
Bosco y Maria Mazzarello y en los principios de la Doctrina de Proteccion Integral, la Convencion
de los Derechos nifios, el Cadigo de la Nifiez y Adolescencia y demas legislaciones que tienen que

ver con la infancia en situacién de riesgo.

La manera de evaluacion del coeficiente intelectual de las nifas residentes en la fundaciéon “Laura
Vicufia” se da de una manera tradicional, aplicando test educativos y evaluaciones psicoldgicas,
debido a la falta de conocimiento de nuevas tecnologias educativas para el desarrollo de un proceso
de evaluacion, lo cual ocasiona en las nifias acogidas una falta de interés y colaboracion en ser

evaluadas por la falta de interaccion ludicay en los profesionales a cargo una gran cantidad de trabajo;



esto ocasiona que los resultados de la evaluacion lleven a cabo en extensos periodos de tiempo y

muchas de las veces estos resultados no sean certeros.

El Psicélogo Franco Lotito Canito (2015) sostiene en su estudio que : “Los test psicoldgicos,
psicomeétricos o reactivos psicologicos son instrumentos experimentales con una firme base cientifica
y una amplia validez estadistica que tienen como finalidad la medicion y/o evaluacion de alguna
caracteristica psicoldgica ya sea especifica o general de un determinado sujeto, por ejemplo: el
proceso de medir su nivel de inteligencia para efectos de poder comparar su rendimiento intelectual

en relacion con su grupo de pares.”

Por otro lado el Doctor Francisco Javier Vasquez de la Hoz (2015) en su estudio “Las Inteligencias
Multiples y las Nuevas Tecnologias Informaticas y de Comunicaciones en la escuela ” explica que se
deberia replantear la labor de los psicdlogos como orientadores profesionales, pues no se debe evaluar
la inteligencia solo con los instrumentos tradicionales, ya que estos no le permitiran tener una vision
integrada de los procesos y competencias mentales de los evaluados, haciendo entonces una
inadecuada valoracidn, orientacion y prediccién de su coeficiente a corto, mediano o a largo plazo.
Dando asi asertividad a la innovacion con la aplicacién de nuevas tecnologias informaticas en los
procesos de evaluacion de coeficiente intelectual. Concepto el cual es argumentado en la revista
Vinculos, en la publicacion del articulo “Test Wisc IV: una mirada desde la herramienta kinect” en
su estudio para evaluar el coeficiente intelectual mediante una aplicacion informaética con el sensor
Kinect, se plantea que la evaluacion mediante un software con sensor kinect permite interactuar de

una buena manera con el usuario.

Es por ello por lo que se propone una solucion técnica para la evaluacion del coeficiente intelectual
de las nifias de 10 a 12 afios de la fundacién “Laura Vicufia”, presentando un sistema interactivo el
cual de manera ludica realiza las pruebas necesarias para la mejor aplicacion de la evaluacion,

controlando la usabilidad y fiabilidad del sistema.

3.3.  Formulacion del problema

¢Se puede obtener un nivel adecuado de usabilidad y fiabilidad del sistema interactivo utilizando

Kinect para la evaluacion de coeficiente intelectual?



3.3.1. Sistematizacion del problema

e ;Cuadles son los test empleados para la evaluacion de coeficiente intelectual en nifias en situacion
de riesgo de 10 a 12 afios?

e ;Cudles son las caracteristicas y potencialidades de la aplicacion del dispositivo de control libre,
Kinect, para la evaluacion del coeficiente intelectual?

e Es posible formular pruebas interactivas para la evaluacion de coeficiente intelectual en nifias
en situacion de riesgo de 10 a 12 afios?

e ;Qué enfoque de desarrollo de software es mas apropiado para el problema planteado?

e ;De qué manera se puede evaluar el nivel de usabilidad y fiabilidad del sistema propuesto?

3.4. Justificacion

3.4.1. Justificacién Tebrica

El desarrollo de la aplicacion es muy importante debido a que ofrece una alternativa diferente para
desarrollar evaluaciones de coeficiente intelectual de manera lidica en base al aprendizaje adquirido.
La aplicacion de juegos didacticos con objetivos y actividades bien definidas para las determinadas
clases y principalmente para mejorar el rendimiento del coeficiente intelectual demostrado en varias
asignaturas (ciencias, estudios, sociales, inglés, espafiol entre otros) conlleva un recurso valioso para
el usuario. Por lo tanto, Los juegos son una herramienta que permiten motivar y mantener la atencién

dentro de sus lecciones. (Coll C, 2004).

Como se menciono el juego tiene gran cantidad de ventajas y aspectos a favor para poder formar parte
del aprendizaje que se lleva a cabo dentro de las aulas, ademas los y las nifias aman jugar y este mismo
tipo de metodologia permite un desarrollo en diversas areas como la cognitiva, social, fisica y la

emocional, ademas de otras que agrega (Aguilar, 2012).

(Chaparro F., 2001) sostenian que los juegos didacticos no solamente buscaban facilitar el desarrollo de
competencias sociales sino que también promueven el aprendizaje de destrezas y de aspectos pre
didacticos, argumentando a esta idea, (Kruger, 2006) comprobd en su investigacion que el 95% de la

ensefianza se enfoca en procesos mentales de bajo nivel es decir estructuras repetitivas, por lo cual
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plantea que las tareas de los docentes seria planear juegos que supongan un reto, una solucién y un

analisis.

El dispositivo Kinect es conocido inicialmente como un controlador libre para juegos, desarrollado
por Microsoft, este dispositivo permite a los usuarios interactuar con la aplicacion sin necesidad de
un contacto fisico o con un controlador de juegos tradicional, mas bien permite la interaccién
mediante la interfaz natural del usuario es decir se hace uso de sus movimientos gestuales o de las
manos, comandos de voz, objetos e imagenes; aportando asi este dispositivo innovacion en la
evaluacion y creando un grado de curiosidad e interés por parte de las nifias de la fundacion “Laura

Vicufia ” para probarlo.

3.4.2. Justificacion Aplicativa

Un sistema interactivo utilizando Kinect se puede considerar como un tipo de ensefianza y evaluacion
constructivista ya que ayudara a profesionales de la educacién y a nifios a adquirir, construir y aplicar
sus propias herramientas de evaluacion. Al invertir tiempo en una actividad lddica es posible
aumentar la habilitad cognitiva y asi captar mejor los conocimientos que provee el sistema de manera

en que el nifio no se sienta presionado por la evaluacion.

La incorporacion de la tecnologia, a la educacion se ha convertido en un proceso cuya implicancia va
mucho maés alla de las herramientas nuevas que conforman el ambiente educativo, se habla de una
construccion didactica y la manera como se pueda construir y consolidar un aprendizaje real en base

a la tecnologia, asi como la compatibilidad entre el enfoque pedagdgico y la tecnologia educativa.
(Diaz — Barriga 2013).

La tecnologia en los procesos educativos y de evaluacion es de gran ayuda, caracteristica la cual es
tomada a consideracion en el presente proyecto, es por ello el sistema presenta una solucion
interactiva e innovadora para la mejora del proceso de evaluacion del coeficiente intelectual, tal que
las nifias de la fundacion “Laura Vicufia” no se sientan presionadas por la evaluacion, por el contrario,
sientan interés y confianza debido a que la aplicacion presenta actividades interactivas en las cuales
puedan desenvolverse de una manera natural sin la presidn que conlleva para las nifias estar sometidas
a una evaluacion obteniendo resultados certeros debido a la naturalidad que las nifias presentan ante

el juego, resultados los cuales son presentados como evidencia del tratamiento a las nifias ante la
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Unidad Judicial correspondiente y los mismos gque ayudan a la decisién del profesional para llevar a
cabo la terapia psicoldgica de la nifia. El sistema contara con los siguientes mddulos, los cuales deben

ser completados en su totalidad para que se pueda emitir un resultado de coeficiente intelectual:

e Modulo de autenticacién.

e M0ddulo de gestién de usuarios

e Modulo de evaluacion con los submddulos:
o Comprension

o Raciocinio

o Diferenciacién

o Percepcion espacial

e M0ddulo de reportes

Esta investigacidn se encontrara acorde al Plan Nacional de Desarrollo 2017 - 2021 de la republica
del Ecuador en su eje ntimero 1 correspondiente a “Derechos para todos durante toda la vida”, en su
objetivo 1 “Garantizar una vida digna con iguales oportunidades para todas las personas” y su politica
1.4 “Garantizar el desarrollo infantil integral para estimular las capacidades de los nifios y nifias
considerando los contextos territoriales la interculturalidad, el género y las discapacidades.” También
se encontrara acorde a las lineas y programas de investigacion de la ESPOCH, en su eje de TIC, en
la linea de investigacion de “Tecnologias de la Informacion y Comunicacién” en el programa de
“Ingenieria de Software” y acorde a la linea de investigacion de la Escuela de Ingenieria en Sistemas
(EIS) de “Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién”, en el programa de “Tecnologia
Educativa” y en el ambito de “Disefio de materiales educativos multimedia y entornos virtuales de

aprendizaje”.

3.5. Objetivos

3.5.1. Objetivo general

Desarrollar un sistema para la evaluacion del coeficiente intelectual, utilizando la herramienta Kinect

para nifias en situacion de riesgo entre 10 y 12 afios en la fundacion “Laura Vicuia”.



3.5.2. Objetivos especificos

e Analizar los diferentes test aplicados a la evaluacion del coeficiente intelectual en nifias en
situacion de riesgo de 10 a 12 afios.

e Determinar las caracteristicas y potencialidades del dispositivo de control libre, Kinect, para la
implementacion en pruebas de evaluacion de coeficiente intelectual.

e Formular pruebas interactivas para la evaluacion de coeficiente intelectual en nifias en situacion
de riesgo de 10 a 12 afios.

e Desarrollar el sistema propuesto conformado por: moédulo de autenticacion, médulo de
evaluacion, médulo de resultados y reportes.

e Evaluar el nivel de usabilidad y fiabilidad del sistema propuesto en base a la horma ISO/IEC
25010.



CAPITULO 11

4, FUNDAMENTOS TEORICOS

4.2.  Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

Las Tecnologias de la informacién y comunicacion conocidas por su abreviatura TIC son el conjunto
de diversas tecnologias las cuales permiten el acceso tratamiento y difusion de la informacion
presentados de diferentes maneras como texto imagenes entre otros, las TIC son desarrolladas a través
de los avances cientificos que son producidos en los ambitos de la informatica y telecomunicaciones;
hoy en dia sin duda el computador y méas aun el internet son de los elementos mas representativos de
las nuevas tecnologias debido a que estos permiten redefinir los modos de conocer y relacionarse del

hombre y mejor aiin conseguir nuevas realidades comunicativas (Orti [sin fecha]).

Las 6 principales caracteristicas fundamentales de las TIC segln (Olmedo Canchola, Gerhard Heinze y

Adones Mayén 2017) son:

e Inmaterialidad: la informacion es a materia prima en sus diversas formas

e Interconexion: Pueden combinarse y ampliar sus conexiones a pesar de la forma independiente
que presentan

¢ Interactividad: Permite la interaccion maquina sujeto para una buena adaptacion a diversas areas
educativas y cognoscitivas.

¢ Instantaneidad: Facilita en cambio de informacion con rapidez de acceso.

e Calidad: Informacion transferida fiable y fiel.

e Penetracion: facultad de introducirse en varios ambitos, sociedad salud, economia entre otros.

4.2.1. TIC como herramienta de inclusion

Las Tecnologias de la informacién y la comunicacion conocidas como TIC en el campo de la
educacién se ha posicionado como una herramienta que provee un cambio paradigmatico

fundamentado en la sociedad del conocimiento, pero a mas de ello trae implicitos retos en el &mbito
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social, educativo y evaluativo. Se deja en evidencia que las TIC influyen y fungen la inclusion social
de la poblacidn en situacion de riesgo o con alguna discapacidad, estas herramientas acenttan el rol
del experto para asumir nuevos ambientes de aprendizaje y generan la necesidad de transformar su

ejercicio profesional para buscar procesos con incidencia e impacto social. (Leidy et al. [sin fecha])

Referirse a la tecnologia de la informacion y comunicacion como herramienta inclusiva es pensar no
solo en las personas discapacitadas, es también hacerlo en aquellas personas que sus derechos han
sido vulnerados, en los que viven en la pobreza y la marginalidad, personas pertenecientes a etnias
no mayoritarias, hablantes de lenguas minoritarias, y marginados por cuestién de género. Es centrarse
especialmente en los mas vulnerables. Las TIC pueden servir para poner en accién mejores 0 nuevos
aprendizajes, juegan un rol importante ya que establecen con ellas innovaciones pedagogicas,

propician espacios y favorecen ambientes de formacion influyentes.(Watts M y Lee 2017)

4.3, Kinect

Kinect es un dispositivo creado para mejorar la experiencia del usuario en el juego, con el objetivo
de dar al usuario una experiencia que no proporcione cualquier consola de videojuegos, permite
reconocimiento facial, corporal y de voz a partir de una cdmara RGDB, una camara de infrarrojos,

microfono, sensores de profundidad y un procesador especialmente personalizado. (Page 2019)

4.3.1. Historia del Kinect

En el afio 2009 se presentd tan solo en video un dispositivo de deteccién de movimientos que Ilamo
la atencion a muchos, en especial a aquellos inmersos en el mundo d ellos videojuegos. Se presento
el Project Natal, el nombre inicial del cual ahora todos conocemos como Kinect, a finales del 2010,
llega el tan esperado Project Natal, pero ahora con el nombre, Kinect, aunque presento ciertos
problemas en sus usuarios debido a la necesidad de tener un gran espacio para jugar, no decepciono
a los mismos por su cualidad de no necesitar comandos y la gran calidad de movimientos, tornandose

en un dispositivo deseado en el mercado.(Espinoza Tixiy Alvarez Reyes 2018)

El objetivo principal al lanzar kinect al mercado recaia en revolucionar el mundo de los videojuegos
hasta que en el afio 2011 se dio apertura a SDK (System Developement Kit) kinect, este kit de

desarrollo del sistema abrié la puerta al mundo de los desarrolladores, pudiendo estos empezar
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proyectos innovadores que ya no radicaba solo en videojuegos, sino mas bien en proyecto para la
mejora del sistema de vida, Microsoft empezé a trabajar con mas de 200 empresas para el desarrollo
de aplicaciones alternativas, llevando asi a Kinect a nuevos campos como la medicina psicologia,

entre otros. (Llauca Guallpa y Espinoza Mendoza 2015)

Para el afio 2013 se realizo el lanzamiento de Microsoft Kinect en su version 2.0 el cual incluia
mejoras como: deteccion de 6 personas, deteccién del esqueleto completo del usuario y hasta el latido
de su corazén; la fabricacion del dispositivo se detuvo en octubre del 2017 pero para el 2019 y aunque
no se encuentre disponible para toda la demanda se lanzé el ultimo dispositivo en el mercado es Azure
Kinect DK el cual fue creado para desarrolladores, es un kit de desarrollo con sensores de inteligencia
artificial avanzados para crear modelos de voz y vision artificiales, Azure kinect DK ofrece
versatilidad debido a que combina un sensor de profundidad con una matriz de micr6fonos espaciales,

camara de video, sensor de orientacion y un SDK.(«Azure Kinect DK: desarrollo de modelos de IA | Microsoft

Azure» [sin fecha])

4.3.2. Partes del Kinect

Kinect consta de cuatro elementos principales: una camara RGB, sensor de profundidad, un motor
para controlar la inclinacién del dispositivo y un arreglo de cuatro micréfonos distribuidos a lo largo
del sensor. Este dispositivo puede reconocer, el cuerpo humano, comandos de voz, objetos, gestos, e
iméagenes, es decir es un sistema de ejes X, Y, Z, el cual identifica en el cuerpo humano una serie de

puntos. (Aste Toledo y Prado Cabrera 2015)

SENSORES DE PROFUNDIDAD 3D

CAMARA RGB

Y
ARRAY DE

MICROFONOS INCLINACION MOTORIZADA

Figura 1-2: Partes del Kinect
Fuente: Toledo, A.; Cabrera, P. 2015

4.3.3. Arquitectura del Kinect
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A continuacion, se muestra una figura y su respectiva explicacion de la arquitectura que Microsoft

proporciona para Kinect.

Apps Appsen Tiend

Net CH. VB, IS

AP AP
(Net WinRT

Kinect Runtime
C_Snlmipdom Kinect

Sensor Kinect

Figura 2-2: Arquitectura del Kinect
Fuente: Carrillo, F. 2015

La capa de mas bajo nivel se compone del sensor kinect, debido a que este es el dispositivo hardware
que contiene los sensores y camaras. La siguiente capa consta de los controladores los cuales permiten
digitalizar los datos de los sensores que posibilitan su programacion. La capa del Kinect Runtime es
la capa de conexion entre la informacion del hardware de Kinect y las diferentes APIs, de esta manera
es posible que soporte una gran gama de lenguajes de programacion ya que se requiere interactuar
solo con esta capa. En el nivel més alto de la arquitectura se construyen las APIs, como apps desktop
nativas o con .NET, o apps para Windows Store y lenguajes de programacion.(Frias Carrillo 2015)

4.3.4. Potencialidades del Kinect

La interactividad que Kinect tiene con el usuario es una de sus mayores potencialidades, debido a que
la interactividad ha sido identificada como un proceso importante que contribuye en los procesos de
ensefianza-aprendizaje exitosos. El grado de interactividad puede medirse por como se controla las
interacciones en el entorno. Sin la suficiente participacion y compromiso del usuario, las actividades
de aprendizaje no pueden crear oportunidades pedagdgicas adecuadas para que se interactle con los

contenidos presentados. (Lozaday Molina 2015)

Entre otras potencialidades de Kinect para el aprendizaje se posee que es una herramienta estimulante,
puede integrarse en entornos simulados creando experiencias interesantes para el usuario, por otro

lado, su soporte multimedia y su capacidad multisensorial permiten interacciones kinestésicas entre
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el usuario y el computador lo cual permite coordinar informacion visual y auditiva. Por otro lado
Kinect presenta también potencialidades para la ensefianza, como ser una herramienta flexible con
la cual los expertos pueden usar recursos digitales para obtener una reaccion de gesto y voz de los
usuarios; kinect también puede reconocer no solo a uno si no a varios usuarios, por lo tanto pueden
tener una experiencia compartida, el dispositivo recoge informacion tridimensional es decir es una

herramienta versatil lo cual resulta atil para clases o evaluaciones de danza o deportes. (Lozaday Molina
2015)

4.3.5. Evolucion del Kinect

La evolucién de Kinect ha sido notoria planteando 3 versiones del dispositivo que se detallan a

continuacion:

4.35.1. Kinect 1.0

El dispositivo se lanz6 en 2010 con un precio modico y con la opcién de comprarlo unido o por
separado con el Xbox 360. EIl dispositivo en el marcado fue un éxito total con 8 millones de
dispositivos vendidos n tan solo dos meses, kinect 1.0 revolucion6 el mundo gamer, la mayor cantidad
de juegos entraban en las categorias de entretenimiento familiar y” fitness trainers”. Pero por ser una
nueva tecnologia poseia ciertos errores, aparte de que se necesitaba mucho espacio para jugar, esto
hizo que los jugadores perdieran el interés y los desarrolladores no mostraron su apego por desarrollar
para kinect debido a que consideraban que los controles tradicionales eran lucrativos. Entre las
caracteristicas principales de kinect 1.0 se encuentra: Sensores de profundidad, cdmara RGB,

micréfono multi matriz e inclinacion motorizada.(Samad et al. 2019)

4.3.5.2. Kinect 2.0

En el afio 2013 Microsoft lanzé al mercado el sensor de movimientos en el Xbox One con el Kinect
2.0, esta version trajo consigo muchas mejoras por las cuales fue muy demanda, su seguimiento de
cuerpo era un seguimiento mejorado debido a la fidelidad mejorada de la cdmara de profundidad
mejorada, su ultimo sensor permite el seguimiento de hasta 6 esqueletos completos en el area; La

mayor profundidad que el dispositivo presento permite una mejora significativa en el ruido de fondo,
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la cdmara de color de 1080p mejora la resolucion mostrada en pantalla, el dispositivo se presentd con

nuevas funciones de infrarrojos y con la necesidad de un menor espacio. (Noto 2018)

4.3.5.3. Azure Kinect DK

El Gltimo lanzamiento de Kinect ahora como Azure Kinect DK se realizé en el 2019 siendo un
dispositivo para el desarrollo de profesionales al poseer a Azure como plataforma en la nube para
alojar sus aplicaciones. Este nuevo dispositivo el cual mide la mitad que su antecesor posee una nueva
camara de profundidad potenciado por el poder de la nube Azure, sensores de movimiento puede
funcionar con nuevas gafas de realidad mixta. Azure Kinect DK es capaz de reconocer a los objetos
y personas de una estancia y gracias a la inteligencia artificial es capaz de predecir lo que puede
ocurrir, como por ejemplo una caida. Gracias a la Inteligencia Artificial puede ser aplicado en una
infinidad de profesiones, pero el dispositivo no se encuentra disponible en todos los mercados y se

vende solo a profesionales.(«Azure Kinect DK: desarrollo de modelos de 1A | Microsoft Azure» [sin fecha])

4.3.6. Comparativo de versiones

El comparativo que se muestra a continuacion es un analisis de vital importancia para elegir la version
de la herramienta Microsoft kinect a utilizar en el proyecto. Desde su lanzamiento en 2010 como
Kinect, Microsoft ofrecié dos nuevas versiones con notables mejoras mismas que se muestran en la
Tabla 1-2.

Tabla 1-2: Comparacion de versiones Kinect — Parte 1

Funciones Kinect 1.0 Kinect 2.0 Azure Kinect DK

Video 640x480, 30 fps, 1920x1080, 30 fps Sensor RBG 12

1280x960, 12 fps High Definition Megapixeles
Profundidad 320x240, 640x480, 512x424, Sensor de profundidad de
Distancias 0.8 a 4 metros 1 Megapixel

Distancias 0.5a 4.5

metros

Fuente: Duque, 2015
Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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Tabla 2-2: Comparacién de versiones Kinect - Parte 2

Funciones Kinect 1.0 Kinect 2.0 Azure Kinect DK

Rastreo del cuerpo Detecta 6 personas solo dos | Detecta 6 cuerpos Reconoce Objetos y
completamente, capaz de completamente rastreados, | cuerpos en 3D
identificar 20 capaz de identificar 25
articulaciones articulaciones

Sistema Operativo Win7 o superior Win 8.1 o superior Windows 10

usB 2.0 3.0 3.1

Disponibilidad en Lenguajes | C#, C++, VB y JavaScript C#y C++ C#

Costo de Adquisicion $150 $300 $399

Fuente: Duque, 2015
Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

4.3.7. SDK Kinect

El Software development kit de Kinect (SDK) proporciona un conjunto de librerias y los drivers que
permiten el desarrollo de aplicaciones que utilizan Kinect. La interfaz de usuario natural conocida
como NIU es el nucleo de la Kinect para la Windows AP, el cual permite obtener los diferentes flujos

de datos obtenidos por los sensores, a continuacion, se muestra el flujo de datos en la Figura 3-2.

Sensor Array

Image Stream L ]

) e 1) S0 NUI Library . Application

Audio Stream

Figura 3-2: Flujo de datos en Kinect
Fuente : Serrano, M. 2015

Junto con el SDK también se proporciona un Developer Toolkit, un kit que contiene diferentes
programas los cuales pueden servir de prueba o como punto de partida para aplicaciones a desarrollar,
realizados utilizando dicho SDK el que permite realizar aplicaciones en C++, C#, VB o HTML.
Toolkit proporciona una aplicacion “Kinect studio”, esta permite la grabacion de flujos de datos de

los sensores y permite generar datos para deteccion de gestos y seguimiento de estos. (Serrano 2015)
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4.4, Base de datos

Las bases de datos dentro del &mbito de la informética son de gran importancia, en la actualidad son
Gtiles para toda area donde haya necesidad de gestion datos. Con el pasar de los dias los datos son
més voluminosos, debido a la cantidad de informacién y el grado de precision es cada vez mayor,
estos factores incrementan principalmente su volumen. Ademas de presentar varias caracteristicas
gue hacen que el uso de las bases de datos y tecnologias para su manejo sean recomendables entre

estas tenemos: uso multiple, necesidad de acceso eficiente, etc. (Pulido Romero, Escobar Dominguez y Nufiez
Pérez 2019)

Las bases de datos o también conocidas como banco de datos, es un conjunto de informacion ordenada
sistematicamente para su posterior recuperacidn, analisis y transmision. Actualmente existen muchas

bases de datos que van desde bibliotecas hasta conjuntos de datos de un usuario en una empresa.
(Raffino 2020)

4.4.1. Sistema gestor de base de datos

Un Sistema Gestor de Base de Datos 0 SGBD es un sistema computarizado que contiene un conjunto
de programas que permiten llevar registros, con la finalidad de permitir a los usuarios realizar diversas
operaciones con la informacion de manera eficiente como almacenar, actualizar, eliminar e insertar.
Una ayuda importante de un SGBD es brindar un catalogo, que también conocido como diccionario
de datos donde se encuentran todos los datos con sus respectivas descripciones, mismas que son de

libre acceso para los usuarios. (Garcia Cabezas y Logrofio Naranjo 2016)

4.4.2. Base de Datos MySQL

MySQL, fue creada por la compafiia sueca MySQL AB Yy adquirida por Oracle en 2008. Se basa en
el lenguaje estructurado para consultas SQL, es un sistema que gestiona las bases de datos relacionales
y que se ejecutan en multiples plataformas entre ellas Linux, Unix y Windows. A pesar de que se
puede utilizar en muchas otras aplicaciones esta se asocia mas a las aplicaciones web siendo un

componente importante con codigo abierto denominado LAMP. (Rouse 2015)
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MySQL es considerado como el SGDB maés popular en el desarrollo de aplicaciones web ya que es
gratuito y esta en constante actualizacion con caracteristicas y medidas de seguridad nuevas. Aunque
existe su edicion de pago para uso comercial su version gratuita ofrece buenas caracteristicas como
la velocidad y seguridad. Este SGBD permite manejar y seleccionar los datos de diferentes tipos de

tablas de manera segura y evita desperdiciar recursos del servidor. (Lozano Banqueri 2018)

NMuy:

Figura 4-2: Logo MySQL
Fuente: Hernandez, P. 2017

4.5, Extensible Application Markup Language

Lenguaje conocido como XAML, creado por Microsoft, basado en XML (Extensible markup
language), lenguaje de formato para la interfaz de usuario de la Base de Presentacion de Windows o
maés conocido por sus siglas en inglés WPF, el cual es uno de los pilares de la interfaz de aplicaciones
.NET. Puede ser utilizado para definir la interfaz de usuario de aplicaciones .NET. XAML también
es muy utilizado para el desarrollo de aplicaciones para iOS y Android con Xamarin o para la
plataforma universal de Windows. Lenguaje optimizado para describir graficamente interfaces de
usuarios ricas desde el punto de vista grafico debido a que soporta animaciones, gréaficos, audio y

video integrados, eventos y comportamiento descrito por medio de escritura. (Mufioz 2018)

XAML utiliza atributos y elementos para definir controles y sus propiedades en sintaxis de su base
XML. Para el disefio de una interfaz de usuario, podemos utilizar la caja de herramientas y el panel
de propiedades de Visual Studio para crear visualmente la interfaz de usuario. Se puede utilizar el
panel XAML para crear la interfaz de usuario de forma declarativa, asi como se puede utilizar
cualquier herramienta de terceros. Algunos desarrolladores pueden sentirse mas comodos al escribir
directamente cddigo XAML sobre el panel XAML en lugar de arrastrar los controles desde el cuadro

de herramientas hacia la ventana. (Mufioz 2017)
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4.6. Windows Presentation Foundation

Windows Presentation Foundation (WPF) y XAML crean una serie de ensamblados y herramientas
de en un completo sistema de presentacion para crear aplicaciones de Windows con experiencias de
usuario impresionantes visualmente que incorporan interfaz de usuario, elementos multimedia y
modelos empresariales complejos. Util para el desarrollo de aplicaciones empresariales de linea de
negocio que poseen conjunto integral de caracteristicas tales como controles, enlace de datos,
animacion, plantillas, transiciones, etc. Mejora la productividad de los desarrolladores gracias al
resaltado de sintaxis avanzado, IntelliSense con la caracteristica de autocompletar la escritura de

cddigo y la navegacion intuitiva por el codigo fuente en el editor de cddigo. (Weil 2016)

4.7. Metodologias de desarrollo software

La metodologia software es una manera de interpretar la Ingenieria de Software, estad destinada
especificamente al desarrollo software. Considerada como una estructura que es usada para planificar

y controlar procedimientos de creacidn de un sistema informatico. (Gomez 2017)

4.7.1. Metodologias tradicionales

Las metodologias tradicionales han sido muy utilizadas a lo largo del tiempo, ya que buscan imponer
su método al proceso de desarrollo software y de esta manera volverla predecible y por ende eficiente.
El enfoque de esta metodologia es el predictivo, donde se sigue un proceso secuencial sin marcha
atrds y unidireccional. La obtencion de requisitos se realiza de manera rigurosa y la estimacion

depende de los recursos del proyecto, mismas que se realizar una sola vez. (Demera 2018)

Las metodologias tradicionales mas conocidas segun el trabajo de (Pinta Yaucan y Llumitaxi Grefa 2017)

son:

) RUP (Rational Unified Procces)

o MSF (Microsoft Solution Framework)
o Win-Win Spiral Model
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. Iconix

4.7.2. Metodologias agiles

Las metodologias &giles estan basadas en el trabajo iterativo e incremental, nacié a partir del criterio
de diferentes expertos en la gestion de proyectos de todo el mundo, mismos que analizaron la

necesidad de crear algo nuevo de acuerdo con sus necesidades. (Moya 2016)

Como caracteristica principal de las metodologias agiles se presenta la flexibilidad, en donde los
proyectos que estan siendo desarrollados pueden subdividirse en proyectos mas pequefios ademas de
incluir comunicacion constante con el usuario para facilitar la adaptacion a cambios. EI cambio de
requerimientos por parte del usuario, entregas, revision y retroalimentacion son caracteristicas

especiales. (Montero, Cevallos y Cuesta 2018)

Segun (Lopez 2018), las metodologias &giles mas populares son:

e Kanban.
e Scrum.
e Win Spiral.

e Extreme Programming.

e XBreed.

e Pragmatinc programming.

e Lean develomepent.

e Internet Speed Development.

e Agile Modeling.

e Agile Model Drive Development.
e Agile Unified Process.

e Crystal Methods.
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4.7.3. Metodologia 4gil Scrum

Scrum es una metodologia &gil que se fundamenta en el control de procesos empiricos, es decir, que
el conocimiento es adquirido en base a la experiencia y la toma de decisiones. Scrum utiliza procesos
iterativos e incrementales que ayudan a la optimizacion y control de riegos. Se compone de 3

principales responsables; el Product Owner, el Scrum Team y el Scrum Master. (Straccia, Pytel y Pollo-
Cattaneo 2016)

Esta metodologia es utilizada por equipos que operan proyectos de complejidad alta. Tiene el objetivo
de entregar avances en un corto periodo de tiempo basandose en tres pilares fundamentales; la
transparencia que hace referencia al conocimiento que tienen todos los miembros en cuanto a lo que
ocurre con el proyecto, la inspeccién es una manera de saber si el equipo de desarrollo trabaja de
manera organizada para evitar posibles problemas y finalmente la adaptacién que entra cuando hay

cambios y se requiere saber las medidas que toma el equipo para mantenerse con el mismo objetivo.
(Abellan 2020)

Se basa en 4 aspectos importantes:

e Flexibilidad para adaptase a los cambios.
e Factor humano.
e Interaccion con el cliente.

o Desarrollo iterativo para asegurar resultados.

Scrum plantea un sin nimero de caracteristicas, pero el mas importante es el flujo de comunicacion

ya que en gran parte esto depende para el éxito o fracaso de un proyecto.

4.8. Meétricas de calidad de software

Segun el autor (Garcia Alvarez 2018), las métricas de calidad son un conjunto de criterios que ayudan y
proponen una guia para el desarrollo software mediante metodologias y procedimientos, de tal manera

que permitan demostrar la calidad de productos desarrollados.
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4.8.1. Norma ISO/IEC 25010

ISO/IEC 25010 es parte de la ISO/IEC 2501n — Divisién de Modelo de Calidad, es una norma que
expone los modelos de calidad y caracteristicas como; calidad interna, externa y en uso de forma

detallada. La calidad del producto software se evalla en base a sus caracteristicas. (Vacay Jacome 2018)

SegUn (Guerrero Ponce 2018) esta horma esta conformada por 8 caracteristicas de calidad: adecuacion
funcional, eficiencia de desempefio, compatibilidad, usabilidad, fiabilidad, seguridad, mantenibilidad

y portabilidad.

4.8.2. Usabilidad y Fiabilidad

4.8.2.1. Usabilidad

Caracteristica de calidad del sistema que tiene la capacidad para ser aprendido, entendido y usado

bajo determinadas condiciones. (Ortega Moreno 2018)

Es desglosada en varias subcategorias:

e Capacidad para reconocer su adecuacién: permite al usuario entender si el sistema va de acuerdo
con sus necesidades.

e Capacidad de aprendizaje: tiempo en el que usuario aprende su funcionamiento.

e Capacidad para ser usado: le permite al usuario manejarlo con facilidad.

e Proteccién contra errores del usuario: proteger al usuario de acciones no esperadas.

e Estética de la interfaz de usuario: interfaz interactiva para el usuario.

e Accesibilidad: capacidad de adaptacion a determinadas caracteristicas.

La evaluacion heuristica es un método de inspeccion de usabilidad sin usuarios, cuyo objetivo es
medir la calidad de la interfaz, el origen de los principios heuristicos se present6 por Jakob Nielsen y
Rolf Molich en 1990 y se resumieron en el afio 1994, principios con los cuales se estipula si el sistema

es usable 0 no. (Garcia, Polvo, Hernandez, Sanchez, Nava, Collazos, y Hurtado 2019)
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Los cuales son presentados a continuacion:

e Visibilidad del estado del sistema.

e  Consistencia entre el sistema y el mundo real.

e  Control y libertad del usuario.

e Consistencia y estandares.

e  Prevencion de errores.

e Reconocer antes que recordar.

e Flexibilidad y eficiencia en el uso.

e Disefio minimalista y estético.

e  Ayudar a reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores.

e Ayuday documentacion.

4.8.2.2. Fiabilidad

Seguln Ortega, es la capacidad de un software para realizar funciones especificas, bajo circunstancias

y tiempo determinado. Esta subdividida en:

e Madurez: capacidad de satisfacer necesidades en condiciones normales.

¢ Disponibilidad: el sistema debe estar accesible cuando el usuario lo requiera.

e Tolerancia a fallos: capacidad de funcionamiento en caso de errores de hardware o software.

e Capacidad de recuperacion: capacidad de recuperacion de datos afectados y poder reestablecerlos

en caso de interrupciones.

4.9, Pruebas de Coeficiente Intelectual

El test de coeficiente o cociente intelectuales califica las habilidades cognitivas de un sujeto y en la
actualidad se utiliza en gran medida con determinados fines de estudios en poblaciones determinadas.
En la actualidad existen una gran variedad de pruebas de inteligencia y cada cual se refiere a una
definicion de inteligencia, que equivale a una medicion del coeficiente intelectual y de habilidades

cognitivas. (Gil Alvarez y Morales Cruz 2019)
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Existen un sinnimero de pruebas de coeficiente intelectual aplicados a nifios de 5 a 12 afios, los cuales
evallan diferentes aspectos cognitivos, variando en tiempo y recursos de aplicacién, entre las méas

comunes se encuentran:

o La escala de inteligencia de Wechsler para nifios, prueba conocida como el test de WISC e fue
disefiada especificamente para evaluacion de nifios y adolescentes de entre seis y dieciséis afios.
Esta prueba ofrece obtener una vision de la inteligencia del menor de manera general, a la cual
se le conoce como coeficiente de inteligencia, incluyendo 16 mddulos de evaluacion y periodos

de evaluacién de dos y hasta tres sesiones. (Calle, Balseca y Medina,2015)

e Bateria de Kaufman de Evaluacion para Nifios, es el objetivo de esta prueba de inteligencia medir
las habilidades cognitivas y los conocimientos académicos de los nifios de entre 2 afios y medio
a 12 afios y medio. Consta de dos escalas 0 modulos de evaluacidn que abarcan el procesamiento

mental y conocimientos académicos respectivamente. (Ruiz Mitjana 2019)

e Bateria de Pruebas de Razonamiento, esta prueba tiene como objetivo conocer la capacidad que
tienen los nifios y adolescentes de razonar en 5 aspectos importantes como son verbal, abstracta,
numérica, mecanica y espacial. Disefiada para nifios y adolescentes entre 9 y 18 afios y tiene una

duracion de 40 a 60 minutos. (Ramirez, Torres, Amor 2017)

4.9.1. Test grafico de Pressey

El test grafico de Pressey es una prueba que tiene como finalidad determinar el nivel general de
inteligencia o coeficiente intelectual en nifios de 5 a 12 afios, pero si el test llega a ampliarse puede

ser aplicado a edades superiores a las indicadas.

Es un test muy conocido y de gran interés de aplicacion debido a que toma tan solo un promedio de
30 minutos resolverlo, y se lo puede definir como un test sencillo, de aplicacion tanto individual como
colectiva, una de las caracteristicas favorables de este test es que puede ser aplicado incluso a nifios
con ningun nivel de escolaridad y favorablemente es autorizado y de los més utilizados en Ecuador

debido a que se encuentra regulado por el Ministerio de Salud Pablica.
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El test grafico de Pressey en correlacion con otras pruebas se ha comprobado que analiza
especialmente la inteligencia de tipo intuitivo, concreto y practico, debido a que estos son los aspectos
mentales méas desarrollados en las edades aplicables; Evalla cuatro pruebas de veinte ejercicios cada
uno y con un limite de tiempo en tres de estas tareas, las cuales sirven para analizar los &mbitos de

comprension, raciocinio, diferenciacion y percepcion espacial.

4.10. Trabajos Relacionados

El uso del dispositivo Kinect en la evaluacion y psicologia ha sido ya motivo de varios estudios como
se puede evidenciar; en el articulo “WISC IV: Una mirada desde la herramienta kinect” de la revista
Vinculos se plantea que el desarrollo del test Wisc mediante una aplicacion con el sensor Kinect para
obtener el coeficiente intelectual, permite interactuar con el nifio por medio de actividades tanto
tedricas como practicas, obteniendo como resultado que los nifios evaluados reaccionan de manera

eficaz a la evaluacion con el software cuando han podido adaptarse a él (Calle Gonzales, Balseca Manzano
y Medina 2015).

El uso de diferentes tecnologias ha dado un giro no solo al &mbito educativo si no también al ambito
psicoldgico como lo podemos evidenciar, en este Trabajo de Fin de Grado de la carrera de ingenieria
en sistemas audiovisuales de la Universidad Carlos Il en la ciudad de Madrid , en el cual se desarrolla
un nuevo sistema de medicion de impulsividad utilizando el dispositivo Microsoft Kinect; la
impulsividad es un indice utilizado frecuentemente en el diagndstico de enfermedades mentales como
son el Trastorno por Déficit de Atencidn e Hiperactividad, la conducta suicida, o el abuso y adiccion

a sustancias estupefacientes.

En el desarrollo de este estudio para incorporar la captura de movimiento en las pruebas de
impulsividad, se estudiaron las diferentes técnicas existentes. De este analisis, se escogio la cAmara
Microsoft Kinect para la realizacién del proyecto segun (Carmona Vézquez 2015) debido a grandes

razones:
1) Kinect permite la captura de movimiento de manera no intrusiva, es decir, capta netamente ellos

movimientos voluntarios.

2) Un coste que permite la implantacion en un entorno tanto clinico como doméstico.
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El sistema desarrollado implementa los test utilizando la camara Kinect como dispositivo de entrada:
en lugar de presionar la barra espaciadora, el sujeto levanta su mano dominante. De esta forma,
permite registrar el comportamiento del individuo durante todo el desarrollo de la prueba gracias a
que el dispositivo Microsoft Kinect no sélo obtiene imagenes RGB, sino que también proporciona
una imagen de profundidad que, utilizando un software, permite la segmentacion del cuerpo del
individuo en tiempo real, proporcionando la posicion de las diferentes partes de este. Concluyendo
asi en su trabajo de fin de grado que “Microsoft Kinect es un dispositivo muy eficiente, debido a que
utiliza la dltima tecnologia en captura de movimiento. Ademas, al ser un dispositivo de bajo coste,
no seria dificil su adaptacion y uso en un entorno clinico. La solucion para la deteccion de
impulsividad desarrollada en este proyecto valida la utilizacién de Microsoft Kinect para la prueba
propuesta: CPT-II de Conners” (Carmona Vazquez 2015)

En el afio 2016 F. Parrado y D. Ospina dieron un gran ejemplo del uso del sensor kinect, en su estudio
“Gamificacion de una prueba para la evaluacion del autocontrol en estudiantes con sensor Kinect”,
en el cual presentan que el uso del sensor Kinect es util para mejorar la tecnologia para clasificar la

ejecucion de elecciones correspondientes a conceptos psicoldgicos.

Figura 5-2: Usuario de prueba de

Gamificacion
Fuente: Parrado, F.; Ospina, D. 2016

En este estudio se afirma que la interaccion de gestos naturales fue posible gracias a los esqueletos
articulados de kinect, que consisten en posiciones y orientaciones para cada articulacién en una figura

humana, que se registran mediante el sensor Kinect: 20 articulaciones distribuidas en el cuerpo
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humano conectadas por segmentos lineales. Sobre esta base, el juego de herramientas de esqueleto
articulado y accion flexible (FAAST) permite utilizar los movimientos de estos segmentos del cuerpo
humano como entrada para una amplia gama de aplicaciones. Se puede emplear para emular entradas
de teclado y mouse para aplicaciones de PC independientes, asi como videojuegos basados en web.
Finalmente se asegura que “El sensor Kinect es una herramienta asequible para adaptar el rendimiento
natural, para la evaluacién informatizada del proceso de toma de decisiones con una alta

fiabilidad.”(Parrado y Ospina 2016).

El trabajo “Desarrollo de un sistema interactivo para aprendizaje de matematicas, para nifios de
segundo de basica de la Escuela Carlos Calderén Chico con tecnologia Kinect, para el afio 2015”
muestra el resultado de una investigacion realizada por (Ortiz Flores 2016), en donde el objetivo es la
creacién de nuevas opciones para el aprendizaje, por medio de una educacion interactiva. Como
herramienta interactiva para el trabajo se utiliza el dispositivo Kinect conjuntamente se hace uso de
la metodologia de desarrollo SCRUM que permite la interaccion de los alumnos con la sociedad para
fortalecer su aprendizaje ya sea presencial o virtual. Es importante que los alumnos adquieran
entendimiento y los docentes puedan medir el progreso de aprendizaje mediante nuevas tecnologias.
Para la recoleccion de informacion se uso: la entrevista, encuesta y observacion; con el fin de obtener
una muestra para mejorar la aplicacion. En el resultado obtenido se puede evidenciar un progreso del

aprendizaje por parte de los estudiantes.

En el afio 2018 en la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo se desarroll6 un videojuego
integrado con el dispositivo kinect que favorece la mejora de relaciones interpersonales en nifios con
autismo. El videojuego contd con 5 minijuegos, cada uno de ellos enfocado en reforzar habilidades
de los nifios como: razonamiento matematico, reconocimiento de emociones y lectura comprensiva.
Al finalizar el estudio y tabular los datos se obtuvo que el porcentaje de evaluacion de los nifios antes
de usar el aplicativo fue de 80.66% mientras que luego de usar el aplicativo el porcentaje de
evaluacion fue 89%. Se present6 un incremento del 8.34% por lo que se concluye que el uso del
videojuego realizado con el sensor Kinect en las terapias si mejora el desarrollo de relaciones

interpersonales en la sociedad con naturalidad.

Los autores del estudio realizado destacan el trabajo corporal que proporciona Kinect, ademas de la

coordinacion bilateral y unilateral, y el aspecto social. Aparte de todos estos beneficios, plantean que
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es importante recalcar que el contexto de juego suele incrementar los niveles de tolerancia sensorial

y social. Segln (Espinoza Tixi y Alvarez Reyes 2018) algunos aspectos que se pueden explorar son:

¢ Interaccion social: aprende a respetar turnos, desarrollar perseverancia, tolerancia a la frustracion
y compartir una actividad con otros.

e Conciencia del otro y de la posicion en el espacio: requiere de movimientos amplios, compartir
el espacio con el oponente a cierta velocidad, siendo consiente de dénde esta, al mismo tiempo
gue reacciona al juego.

e Educacion fisica: de manera ludica kinect ofrece una serie de juegos que permiten trabajar areas
especificas del cuerpo y desarrollar el equilibrio, la flexibilidad, la resistencia o la fuerza. Lo mas
interesante de estos sistemas es que van guardando los datos del desempefio para hacer un

seguimiento.

Figura 6-2: Dispositivo Kinect usado en salon de clases

Fuente: Espinoza, T.; Alvarez, R. 2018

En la Tabla 2-2 se muestra una comparacion de trabajos relacionados en cuanto a Kinect como

herramienta utilizada en la aplicacion de sistemas de &mbito psicoldgico.

26



Tabla 3-2: Comparacion de trabajos relacionados — Parte 1

integrado con
kinect que
favorezca el
desarrollo de
relaciones
interpersonales
en nifios con

autismo.

Autor/es Trabajo Herramienta | Ambito de Tipo de Tipo de Metodologia
Investigativo | Utilizada /A | Aplicacion | Aplicacion sistema
Utilizar

Calle, Test Wisc IV: Kinect Psicoldgico | Evaluacion Sistema SCRUM
Balseca 'y una mirada desde Interactivo
Medina,2015 | la herramienta

kinect
Carmona Evaluacion de Kinect Psicoldgico | Evaluacion Sistema
Vasquez impulsividad con Interactivo
2015 Microsoft Kinect
Prado y Gamification of a | Kinect Psicoldgico | Evaluacion | Sistema IGT
Ospina 2016 | psychological Interactivo /

test for assessing Videojuego

students’ self-

control with

Kinect sensor
Ortiz Flores Desarrollo deun | Kinect Educativo Aprendizaje | Sistema SCRUM
2016 sistema Interactivo

interactivo para

aprendizaje de

matematicas,

para nifios de

segundo de

bésica con

tecnologia kinect
Espinozay Desarrollo de un | Kinect Psicoldgico | Terapia Videojuego SUM
Alvarez 2018 | videojuego (Videojuego)

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

27




Tabla 4-2: Comparacion de trabajos relacionados - Parte 2

para la evaluacién
del coeficiente
intelectual en nifias
en situacion de
riesgo de 10 a 12

afos

Autor/es | Trabajo Herramienta | Ambitode | Tipo de Tipo de | Metodologia
Investigativo Utilizada/A | Aplicacion | Aplicacién | sistema
Utilizar
Quinatoa Desarrollo de un Kinect Psicolégico Evaluacion Sistema SCRUM
y Tixi sistema interactivo Interactivo
2020 utilizando Kinect

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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CAPITULO Il

5. MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se describe el desarrollo del sistema denominado “SEIK” para la Fundacion Laura
Vicufia ubicada en la cuidad de Quito, mismo que permite la gestion de informacion de nifias en
situacion de riesgo y la evaluacion de coeficiente intelectual de las mismas utilizando como medio
interactivo la herramienta Kinect. Ademas, se explica los métodos y las técnicas de investigacion que
se us0. El desarrollo se lo lleva a cabo en base a la metodologia SCRUM que permite la intervencion

del cliente en el proceso de desarrollo del producto.

5.2. Métodos y tipo de la investigacién

5.2.1. Tipo de investigacion

Para este trabajo de integracion curricular se utilizé el tipo de investigacion aplicada que tiene como
objetivo poner en practica los conocimientos adquiridos a lo largo de la formacion académica y poder

implementarlo dando solucién a un problema social o productivo.

5.2.2. Meétodos de investigacion

Los métodos de investigacion aplicados a este trabajo son el método Inductivo y Deductivo mismos

que se explican a continuacién:

Meétodo Inductivo: El método inductivo parte de lo particular a lo general, mediante este método se

podré obtener conclusiones generales partiendo de informacién particular.

Método Deductivo: ElI método deductivo parte de lo general a lo particular, este método se combina

con el inductivo ya que con las conclusiones obtenidas se da paso a desarrollar las recomendaciones.
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5.2.3. Técnicas de investigacion

Las técnicas por utilizadas para recolectar informacion necesaria para la obtencion de requerimientos

del sistema son:

o Entrevista

Se desarroll6 la entrevista a la Dra. Paola Guambo Psicologa de la fundacién con el objetivo de
obtener informacién detallada acerca de la evaluacion de coeficiente intelectual aplicada a las nifias
en situacion de riesgo para su implementacion en el sistema.

J Observacion

Con esta técnica se visualiza de manera general como se lleva a cabo el proceso de evaluacion
realizado a las nifias, también permite conocer el proceso de calificacién de la evaluacion para la

emision de resultados.

5.3. Aplicacion de la metodologia de desarrollo de software

3.2.1 Fase inicial

5.3.1.1. Identificacion de requerimientos

Requerimientos

Con el objetivo de identificar el nimero de requerimientos funcionales y requerimientos no
funcionales con los cuales debe contar el sistema por medio de reuniones llevadas a cabo con el

cliente. Se obtuvieron un total de 16 requerimientos de los cuales se tienen:

Funcionales 14

e  Permitir la autenticacion de administrador
e Ingresar informacion de un nuevo usuario
e Buscar informacién de usuario por apellido

e Buscar informacion de usuario por nombre
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e Listar usuarios

e Modificar datos de un usuario

e Ingresar datos de evaluacién

e Visualizar un video introductorio.

e Evaluar un usuario con la tarea 1: Comprension

e Evaluar un usuario con la tarea 2: Raciocinio

e Evaluar un usuario con la tarea 3: Diferenciacion

e Evaluar un usuario con la tarea 4: Percepcion Espacial

e Reporte general de evaluacion de un usuario del sistema.

e Manual de usuario multimedia

No funcionales 2

e Usabilidad
e Fiabilidad

5.3.2. Fase de planificacién

5.3.2.1. Miembros y roles del proyecto

Para el desarrollo del sistema con la metodologia 4gil SCRUM es necesario definir los miembros y

roles del sistema, mismos que se encuentran descritos a continuacion en la Tabla 1-3.

Tabla 1-3: Descripcion de los miembros y roles del proyecto.

Miembro

Rol

Correo

Institucién

Psic. CI. Paola Guambo

Producto Owner

paclaguambo.lj@gmail.com

Fundacién Laura

Vicufia
Ing. Patricio Moreno Scrum Master patricio.moreno@espoch.edu.ec ESPOCH
Erika Tixi Development Team erika.tixi@espoch.edu.ec ESPOCH
Maria José Quinatoa Development Team maria.quinatoa@espoch.edu.ec ESPOCH

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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5.3.2.2. Product Backlog

Estimacion

Para la realizacion de las tareas se asignoé los puntos de estimacion a través de un método denominado

“Talla de Camisetas o T-Shirt” una técnica interactiva, en la cual los participantes comparten sus

habilidades, capacidad y deficiencias para realizar cada una de las actividades planteadas.

La medicion de las camisetas sera basada en las letras: S, M, L, XL. Cada una de las letras tendra

asignada la duracién de tamafio en puntos. Para los puntos estimados es importante mencionar que

cada punto tiene una equivalencia de 1 hora de trabajo. Estas tallas se encuentran detalladas en la

Tabla 2-3.

Tabla 2-3: Equivalencia de puntos estimados.

Tallas Puntos Estimados
10
M 15
L 20
XL >= 30

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

En la Tabla 3-3 se detallan los puntos estimados para cada uno de los requerimientos del sistema de

SEIK.

Tabla 3-3: Asignacién de puntos a cada requerimiento — Parte 1

Requerimiento Talla | Puntos

Estimados
Determinar la arquitectura del sistema 20
Determinar el estandar de codificacion del sistema 20
Determinar la interfaz de usuario del sistema XL 40
Determinar la base de datos del sistema XL 40
Permitir la autenticacion de administrador 20
Ingresar informacion de un nuevo usuario 20
Buscar informacién de usuario por nombre 20

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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Tabla 4-3: Asignacién de puntos a cada requerimiento — Parte 2

Requerimiento Talla | Puntos

Estimados
Buscar informacion de usuario por nombre L 20
Listar usuarios L 20
Modificar datos de un usuario L 20
Ingresar datos de evaluacion L 20
Visualizar un video introductorio. L 20
Evaluar un usuario con la tarea 1 XL 40
Evaluar un usuario con la tarea 2 XL 40
Evaluar un usuario con la tarea 3 XL 40
Evaluar un usuario con la tarea 4 XL 40
Visualizar resultados de calificacion de un usuario del sistema. L 20
Reporte general de evaluacion de un usuario del sistema L 20
TOTAL 480

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

Se lograron identificar un total de 6 requerimientos asignados a la talla XL (40 puntos estimados), 12

requerimientos asignados a la talla L (20 puntos estimados).

Prioridad de historias de usuario

Con el fin de conocer la prioridad de cada una de las historias de usuario del sistema y ubicarlas en
la planificacion de manera correcta (alta, media, baja), se realizaron varias entrevistas con el cliente,
en la cual se presentaron todas las historias de usuario obtenidas anteriormente, se analizaron cada

una de ellas y se asigno la prioridad correspondiente.

Una vez concluida la entrevista, juntamente con el cliente se determinaron que todas las historias de

usuario son de prioridad Alta. Detalladas en la Tabla 5-3.

Tabla 5-3: Product Backlog — Parte 1
ID HISTORIAS PUNTOS PRIORIDAD
ESTIMADOS

MS_01 Determinar la arquitectura del sistema 20 | Alta

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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Tabla 6-3: Product Backlog — Parte 2

ID HISTORIAS PUNTOS PRIORIDAD
ESTIMADOS
MS_02 Determinar el estandar de codificacion del sistema 20 | Alta
MS_03 Determinar la interfaz de usuario del sistema 40 | Alta
MS_04 Determinar la base de datos del sistema 40 | Alta
HU 01 Permitir la autenticacion de administrador 20 | Alta
HU_02 Ingresar informacion de un nuevo usuario 20 | Alta
HU_03 Buscar informacién de usuario por apellido 20 | Alta
HU_04 Buscar informacion de usuario por nombre 20 | Alta
HU_05 Listar usuarios 20 | Alta
HU_06 Modificar datos de un usuario 20 | Alta
HU_07 Ingresar datos de evaluacion 20 | Alta
HU_08 Visualizar un video introductorio. 20 | Alta
HU_09 Evaluar un usuario con la tarea 1 40 | Alta
HU_10 Evaluar un usuario con la tarea 2 40 | Alta
HU_11 Evaluar un usuario con la tarea 3 40 | Alta
HU_12 Evaluar un usuario con la tarea 4 40 | Alta
HU_13 Reporte general de evaluacion de un usuario del sistema. 20 | Alta
HU_14 Visualizar resultados de calificacion por médulos de un usuario 20 | Alta
del sistema.

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

En la tabla detallada anteriormente se encuentran todas las historias de usuario que facilitan el
desarrollo del sistema, en estos se encuentran las prioridades que permitiran gestionar la aplicacion

de manera eficiente y sencilla.
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5.3.2.3. Sprint Backlog

Es un plan que se realiza en base a la metodologia agil SCRUM, se lo realiza con el fin de completar
los objetivos de requisitos para el sprint, con la intencion de mostrar al cliente un avance del producto

al finalizar cada sprint.

En este apartado se muestran las historias de usuarios descritas en requerimientos ordenadas por la
prioridad determinada por el cliente, asignando una fecha de inicio y una fecha fin en la que fueron
entregados dichas historias, ademas de su respectiva valoracion designada como puntos de esfuerzo,
que resultan de la suma de puntos asignados a cada actividad por desarrollar para cumplir con la
historia de usuario. Cada sprint cuenta con sus respetivas tareas asignadas de acuerdo con su
estimacion, esto dio como resultado 9 sprint en total, que fueron desarrollados para el sistema. Los
detalles en la Tabla 7-3.

Tabla 7-3: Sprint backlog — Parte 1

Puntos
HU/MS Descripcion Inicio Fin Estimados

Sprint 1
MS_01 Determinar la arquitectura del sistema

25/05/2020 29/05/2020 20
MS_02 Determinar el estdndar de codificacion del sistema

25/05/2020 29/05/2020 20
Sprint 2
MS_04 Determinar la base de datos del sistema

01/06/2020 12/06/2020 40
MS_03 Determinar la interfaz de usuario del sistema

01/06/2020 12/06/2020 40
Sprint 3
HU 01 Permitir la autenticacion de administrador

15/06/2020 19/06/2020 20
HU_02 Ingresar informacién de un nuevo usuario

15/06/2020 19/06/2020 20
Sprint 4
HU_03 Buscar informacion de usuario por apellido

22/06/2020 26/06/2020 20

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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Tabla 8-3: Sprint backlog — Parte 2

Puntos
HU/MS Descripcion Inicio Fin Estimados
HU_04 Buscar informacion de usuario por nombre
22/06/2020 26/06/2020 20
Sprint 5
HU_05 Listar usuarios
29/06/2020 03/07/2020 20
HU_06 Modificar datos de un usuario
29/06/2020 03/07/2020 20
Sprint 6
HU_07 Ingresar datos de evaluacion
06/07/2020 10/07/2020 20
HU_08 Visualizar un video introductorio.
06/07/2020 10/07/2020 20
Sprint 7
HU_09 Evaluar un usuario con la tarea 1
13/07/2020 24/07/2020 40
HU_10 Evaluar un usuario con la tarea 2
13/07/2020 24/07/2020 40
Sprint 8
HU_11 Evaluar un usuario con la tarea 3
27/07/2020 08/08/2020 40
HU_12 Evaluar un usuario con la tarea 4
27/07/2020 08/08/2020 40
Sprint 9
HU_13 Reporte general de evaluacién de un usuario del
sistema. 10/08/2020 14/08/2020 20
HU_14 Visualizar resultados de calificacion por médulos
de un usuario del sistema. 10/08/2020 14/08/2020 20

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

5.3.3. Fase de desarrollo

Diagramas UML
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Se desarrollo el diagrama UML de casos de uso con la finalidad de obtener un bosquejo del

comportamiento que se espera del sistema en un caso de un usuario concreto.
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Figura 1-3: Diagrama de casos de uso
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020
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Arquitectura del sistema

La arquitectura del software permite mostrar la interaccion entre los componentes del sistema a
desarrollar tanto hardware y software teniendo en cuenta la tecnologia con la que dispone la empresa

en la que serd implementado el sistema.

En la fundacion “Laura Vicuna” se dispone de un equipo informatico basico, se debe tener en cuenta
gue al ser una fundacion que brinda ayuda a nifias en situacion de riesgo no se dispone de capital
necesario para la inversion en nuevos equipos. Tomando en cuenta estos aspectos la arquitectura a

utilizar en el sistema se describe en la Figura 2-3.
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Figura 2-3: Arquitectura del sistema

Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020

Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos se realiza con la finalidad de mantener la informacion ordenada y
accesible para el desarrollo del sistema. Se inicio el disefio con la creacién del modelo conceptual en
donde se obtuvieron un total de 6 tablas mismas que pasaron por el proceso de normalizacion, de las

cuales 4 tablas se encuentran relacionadas entre ellas y 2 de ellas son independientes.

El diagrama fisico de la base de datos del sistema SEIK se encuentra en la Figura 3-3, que se visualiza

a continuacion:
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Figura 3-3: Modelo fisico
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020

Disefio de la interfaz de usuario

La interfaz de usuario es un medio de comunicacion entre el usuario y la aplicacion. Para el sistema
desarrollado la interfaz es un aspecto importante, puesto que los usuarios son nifias en situacion de
riesgo, se debe tener en cuenta los colores ademés de crear interfaces intuitivas y faciles de utilizar

motivo por el cual se trabajo juntamente con un disefiador gréafico y con el product owner del proyecto.

Se crearon bosquejos de pantalla con graficos sencillos y atractivos para las nifias, mismos que
incluyen botones faciles de utilizar como se muestra en la Figura 4-3. Al tratarse de una prueba para
evaluar el coeficiente intelectual, se disefiaron los distintos médulos donde se evalGan distintos

parametros.
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Autenticacion

WETEVA, DE (wu\u\non INTELLATTUAM
“MARIA AUXILIADORA™

Figura 4-3: Pantalla de autenticacion de usuario
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020

Pantalla Principal
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o | =
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Figura 5-3: SEIK - Pantalla Principal
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020

40



Ingreso de informacion de una nifia

INGRESAR DATOS - NINA

Figura 6-3: SEIK — Ingreso de informacion de una nifia.
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020

Busqueda y listado de la informacién de una nifia

RRpEr gL ®
SOSBERREN

Figura 7-3: SEIK — Blsqueda y listado de informacion de una nifia.
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020
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Evaluacién tarea 3 — Pregunta 1

Seleccione la figura diferente,

HOnderdly Dayana Ante Sigeha

Figura 8-3: SEIK - Pregunta 4 Tarea 3
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020

Reporte Nifias evaluadas

EXPORTAR DATOS - PDF
‘Bisqueda por nombre / apsllida
CRRAN imas FIENA 1 TSN el

Figura 9-3: SEIK - Reportes de nifias evaluadas.
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020
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Reporte Generado

Yy

FUNDACION LAURA VICUNA - HOGAR DE NINAS
MADRES SALECIANAS

SEIK
NOMBRES EDAD FECHA DE 1 EQUIVALENCIA
EVALUACION
Kimberlly Dayana 12 06/ 1(:2020 89 Regular

Ante Sigcha

Psic.CL Paola Guambo

Figura 10-3: SEIK - Reporte generado
Realizado por: Tixi, E.; Quinatoa, M. 2020

Para el disefio de las pantallas se conté con la ayuda de un disefiador grafico mismo que proporciono

ayuda con la paleta de colores.
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Estandar de codificacion

Para el desarrollo del proyecto se trabajé con el estandar de nomenclatura Camel Case el nombre
viene porque se asemeja a las dos jorobas de un camello, es un conjunto de normas para un lenguaje
de programacidn y se recomiendan como buenas préacticas para facilitar la lectura del codigo y sea

maés facilmente entendible. Existen dos tipos:

UpperCamelCase: cuando la primera letra de cada una de las palabras es mayuscula. Ejemplo:

EjemploDeNomenclatura.

Puede ser usada para:
) Funciones

. Clases

lowerCamelCase: igual que la anterior con la excepcion de que la primera letra es mindscula.

Ejemplo: ejemploDeNomenclatura.

Podemos usarlo para:

o Variables

Otra sugerencia a la hora de poner un nombre a algin formulario o funcién, deberiamos de usar:
formularioUsuario, formularioEvento, formularioAsistente, etc. Es decir, su nombre que defina lo

gue es, mas la clase o el objeto con el que se relaciona.

Para las funciones, podemos usar:

VerboObjeto(), es decir, InsertarUsuario(), AsociarUsuarioEvento(), ImprimirUsuarios(), etc.
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CAPITULO IV

6. RESULTADOS

En este capitulo se realiz6 la evaluacién del sistema el analisis realizado permite determinar el
cumplimiento de ciertos parametros de calidad en la aplicacién desarrollada. Los pardmetros para
evaluar son la usabilidad y fiabilidad, considerados dentro de los mas importantes para determinar si
la aplicacion es o no aceptable por el usuario. Por esta razén se establece una hipétesis, la cual valida
el acuerdo o desacuerdo de usuarios finales respecto a los parametros mencionados anteriormente.
Uno de los objetivos que persigue la calidad del software es garantizar que el producto terminado
cumpla con los estandares establecidos y logre la mayor satisfaccion posible en el cliente que utiliza
el sistema. Al realizar proyectos de desarrollo de software se vuelve necesario evaluar el producto
terminado y medir la satisfaccion de los usuarios finales, razén por la cual se presenta el siguiente
anélisis de acuerdo con los pardmetros de usabilidad y fiabilidad que se van a indicar a medida que

se vaya desarrollando.

6.2. Generalidades

Se realizo la evaluacion de usabilidad y fiabilidad del sistema desarrollado, ya que son definidos
como atributo de calidad de software, atributos que estudian la facilidad para usar un determinado
objeto o sistema, y si éste cumple con los procesos para el cual fue disefiado en ciertas condiciones
de uso. Dicha evaluacion se efectué tomando como indicadores de evaluacion las 10 heuristicas de
Nielsen, los mismos que se establecerdn como base para crear tareas especificas que los usuarios
finales deberan realizar mediante la interaccién con la aplicacion, el cual nos ayudaria a responder

preguntas sobre facilidad de aprendizaje y Satisfaccion.

6.3.  Definicion de los parametros de evaluacion.

Los parametros de evaluacion se centran en el andlisis de la usabilidad y fiabilidad del sistema, se ha

centrado en esta investigacion porque son parametros importantes e influyentes en cuanto a la

45



determinacion de la calidad de un software. El analisis de estos parametros se basa en la norma 1ISO
25010.

Este estudio se enfoco en una subcaracteristica especifica de los pardmetros seleccionados como lo
son la usabilidad y fiabilidad de un producto software, Dichas métricas fueron seleccionadas en base

a las necesidades de los usuarios del sistema y se muestran a continuacion:

Usabilidad

e Estética de la interfaz de usuario: Capacidad de la interfaz de usuario de agradar y satisfacer la
interaccion con el usuario. Haciendo énfasis a la satisfaccion del cliente con el sistema.

Fiabilidad

e Madurez: Capacidad del sistema para satisfacer las necesidades de fiabilidad en condiciones

normales.

6.4. Usabilidad

6.4.1. Recoleccion de datos

La técnica aplicada para la recoleccion de datos fue la encuesta. La cual permite la adquisicién de
informacion de interés socioldgico, mediante un cuestionario previamente elaborado, cuya finalidad
es la de obtener sistematicamente medidas sobre los conceptos que se derivan de una problematica
en investigacion. (Fachelli,2015). Como instrumento se utilizd el cuestionario de encuesta el cual estudia
las variables objeto de observacion e investigacion, por ello las preguntas de un cuestionario

constituyen los indicadores de una encuesta.

6.4.2. Determinacion del tamafo de la muestra.

Para realizar la encuesta fue necesario aplicarla a una muestra de profesionales a cargo de la
evaluacion, los cuales realizan un uso total del sistema, incluyendo la supervision a la menor en la
valoracion de coeficiente intelectual. De esta manera en la evaluacion aportan su criterio psicologico
que es de vital importancia en el &mbito en el que se encuentra la menor evaluada. El estudio de esta

investigacion se realiz6 a 10 psicélogos educativos, debido a que cuando se habla de usabilidad se
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habla de una idea que esta fuertemente arraigada a la nocién de que un ndmero reducido de

participantes en las pruebas es suficiente para llegar a resultados relevantes y valiosos.

6.4.3. Criterios de evaluacion

Existen varios criterios de evaluacion cuantitativos y cualitativos, los cuales permiten obtener
resultados de acuerdo con el sistema establecido. En este caso se utilizo el criterio de evaluacion
cuantitativo mediante escala de pesos, es decir cada pregunta de la encuesta cont6 con un porcentaje
de valor y el usuario encuestado proporcionard una calificacion individual utilizando la escala de
Likert donde debe indicar su acuerdo o desacuerdo sobre dicha afirmacion, lo que se realiza a través
de una escala ordenada y unidimensional. (Matas, 2018). De la misma manera se plante6 un porcentaje
base general con el que en comparacion con el resultado obtenido se determind si se puede concluir

que el sistema cuenta con un nivel adecuado de usabilidad.

6.4.4. Instrumento de técnica de recoleccién de datos.

El instrumento seleccionado para la recoleccidn de datos fue la encuesta, El cuestionario aplicado
constd de 15 preguntas realizadas en base a los principios de usabilidad en la métrica de estética de
interfaces anteriormente mencionados. La encuesta se la realiz6 a un grupo usuarios, a quienes se les
permitié usar la aplicacion por un determinado tiempo y seguido de ello contestaron el cuestionario

analizado.
El modelo de cuestionario planteado y validado con ayuda de docentes de la Facultad de Informética
y Electronica muestra las preguntas referentes a usabilidad - estética de interfaces especificamente a

la satisfaccion del usuario Tabla 1-4.

Tabla 1-4: Modelo de cuestionario — Parte 1

N° Preguntas Criterio de evaluacion
Calificacion Calificacion
Obtenida Maxima
1 | ¢Le resulté facil usarlo? 10

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

47



Tabla 2-4: Modelo de cuestionario - Parte 2

N° Preguntas Criterio de evaluacion
Calificacion Calificacion
Obtenida Maxima
2 | ¢No necesito la ayuda del desarrollador para el uso del sistema? 4
3 | ¢No Necesita tener el manual de usuario a la mano antes de usar el 6
sistema?
4 | ¢Considera que el uso del sistema sera beneficioso en el ambito 10
que seré aplicado?
5 | ¢Lainterfaz grafica es atractiva? 10
6 | ¢Los iconos (elementos graficos) representan de manera adecuada 5
la actividad a realizar?
7 | ¢Le parecen intuitivos los botones de acceso a las funcionalidades? 7
8 | ¢Existe unabuena ubicacion de los contenidos en la aplicacion? 6
9 | ¢En su primera impresion de la pantalla principal, se refleja el 6
propdsito de la aplicacion?
10 | ¢Lainformacion puede ser leida fcilmente de acuerdo con su 5
tamafio?
11 | ¢Lainformacion puede ser leida facilmente de acuerdo con el color 5
del texto y el color del fondo?
12 | ¢Los colores utilizados en la aplicacion son los adecuados para la 5
actividad?
13 | ¢Le resulto facil encontrar las opciones para gestionar la 6
informacion de una nifia?
14 | ¢Le resulto facil regresar a la pagina de inicio? 5
15 | ¢Estoy satisfecho/a con el sistema? 10

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

6.4.5. AnAlisis de los datos

A continuacidn, se realiza un analisis descriptivo de cada una de las preguntas pertenecientes al

cuestionario aplicado.
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4.3.5.1 Andlisis pregunta 1

¢Le resulto facil usarlo?

Esta pregunta hace referencia a la utilizacion general del sistema por parte del profesional a cargo de
la evaluacién. Como se puede observar en el Gréafico 1-4, el 70% equivalente a 7 personas se
encuentran “Totalmente de acuerdo” mientras el 30% equivalente a 3 personas se encuentran “De
acuerdo”, respuestas las cuales pueden ser ocasionadas por la complejidad de acciones encontradas

en el sistema.

i Le resulto facil usarlo?
10 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

Gréfico 1-4: Analisis pregunta 1
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.2 Andlisis pregunta 2

¢No necesito la ayuda del desarrollador para el uso del sistema?

La pregunta hace referencia a si el profesional a cargo de la evaluacion considera que el uso del
sistema debe ser asistido o no por el desarrollador para un manejo 6ptimo, Como se puede observar
en el Gréfico 2-4, el 30% equivalente a 3 personas se encuentran “Totalmente en desacuerdo” , el
10% equivalente a 1 persona se encuentra “En desacuerdo ”, el 20% equivalente a 2 personas se
encuentran “Ni de acuerdo ni en desacuerdo ”, el 20% equivalente a 2 personas se encuentran “De
acuerdo ” mientras el 20% equivalente a 2 personas se encuentra ““Totalmente de acuerdo”, respuestas
las cuales pueden ser ocasionadas por la falta de experiencia de los profesionales a cargo al manejar

el sistema, es por ello que en un porcentaje notable existe el deseo de la ayuda del desarrollador.
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¢Necesito la ayuda del desarrollador para el uso del sistema?

10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 2-4: Andlisis de la pregunta 2
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.3 Andlisis pregunta 3

¢No Necesita tener el manual de usuario a la mano antes de usar el sistema?

La pregunta hace referencia a si el profesional a cargo de la evaluacion considera que no es necesario
contar con el manual de usuario, en el cual se indican paso a paso todas las instrucciones de manejo
del aplicativo, para poder operar todas las funcionalidades del sistema Como se puede observar en
el Grafico 3-4, el 10% equivalente a 1 persona se encuentran “Totalmente en desacuerdo” , el 10%
equivalente a 1 persona se encuentra “En desacuerdo ”, el 10% equivalente a 1 personas se encuentra
“Ni de acuerdo ni en desacuerdo ”, el 20% equivalente a 2 personas se encuentran “De acuerdo ”
mientras el 50% equivalente a 5 personas se encuentra “Totalmente de acuerdo”, observacion a la
cual se llega debido a que a un usuario de la muestra de estudio le resulta complejo manejarse dentro

de la aplicacién sin conocer antes un manual de instrucciones del mismo.
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¢ NO Necesita tener el manual de usuario a la mano antes de usar el sistema?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 3-4: Analisis de la pregunta 3
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.4 Andlisis pregunta 4

¢ Considera que el uso del sistema sera beneficioso en el ambito que seré aplicado?

La pregunta numero 4 evalla si el profesional de la psicologia considera que la aplicacion del sistema
sera beneficioso en su ambito de estudio como lo es la psicologia en nifios. Como se puede observar
en el Grafico 4-4, el 100 % de evaluados que equivalen a 10 personas se encuentran “Totalmente de
acuerdo”, esta reaccién por parte de los profesionales se obtiene debido a la poca aplicacién de
tecnologia en su ambito de estudio a causa de esto el proyecto presentado es apreciado como

beneficioso para el &rea de psicologia.
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¢Considera que el uso del sistema sera beneficioso en el ambito que sera aplicado?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

® En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 4-4: Andlisis de la pregunta 4
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.5 Andlisis pregunta 5

¢La interfaz gréfica es atractiva?

La pregunta numero 5 evalla al profesional de la psicologia en cuanto a la interfaz de usuario,
conjunto de iméagenes y objetos graficos para representar informacién y acciones, en cuanto a si le
parece 0 no atractiva, Como se puede observar en el Gréafico 5-4, el 40% de los evaluados
equivalentes a 4 personas se encuentran “De acuerdo”, mientras el 60% de evaluados equivalentes a
6 personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”, esta reaccidén es obtenida por agrado del

profesional frente a las pantallas del sistemas presentadas en el proyecto.
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¢Lainterfaz grafica es atractiva?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

® En desacuerdo

© Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 5-4: Andlisis de la pregunta 5
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.6 Andlisis pregunta 6

¢Los iconos (elementos gréaficos) representan de manera adecuada la actividad a realizar?

Los elementos graficos de cada sistema deben cumplir con su rol de comunicar acciones o funciones
de manera comprensible, la pregunta numero 6 hace referencia a si los iconos encontrados en el
sistema hacen referencia a la actividad a realizar, Como se puede observar en el Gréafico 6-4, el 20%
de los evaluados equivalentes a 2 personas se encuentran “En desacuerdo”, el 20% de evaluados
equivalentes a 2 personas se encuentran “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 40% de evaluados
equivalentes a 4 personas se encuentran “De acuerdo” y el 20 % de evaluados equivalentes a 2
personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”, esta observacion se obtiene debido a que algunos
elementos graficos presentados son cominmente conocidos mientras otros elementos fueron
disefiados especificamente para el proyecto.
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¢Los iconos (elementos graficos) representan de manera adecuada la actividad a

realizar?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 6-4: Analisis de la pregunta 6
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.7 Andlisis pregunta 7

¢Le parecen intuitivos los botones de acceso a las funcionalidades?

Los botones son de vital importancia en cualquier disefio debido de ellos depende la interaccion con
el usuario es por ello por lo que estos deben presentarse de manera intuitiva, en la pregunta nimero
7 se avalua si el profesional a cargo si considera que los botones para acceder a las funcionalidades
son intuitivos o no, Como se puede observar en el Grafico 7-4, el 40% de los evaluados equivalentes
a4 personas se encuentran “De acuerdo”, mientras que es 60% de evaluados equivalentes a 6 personas
se encuentran “Totalmente de acuerdo”, estas reaccion de los profesionales a cargo se obtiene gracias

a que el disefio trabajo para los botones expresa de manera sencilla la actividad a realizar.
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:Le parecen intuitivos los botones de acceso a las funcionalidades?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

© Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 7-4: Andlisis de la pregunta 7
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.8 Andlisis pregunta 8

¢ Existe una buena ubicacidn de los contenidos en la aplicacion?

La pregunta nimero 8 hace referencia a la ubicacién de los contenidos dentro de la aplicacion, tanto
como imagenes, textos, iconos y demas. Como se puede observar en el Gréafico 8-4 el 20% de los
evaluados, equivalentes a 2 personas se encuentran “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 50 % de las
personas evaluadas, equivalentes a 5 personas se encuentran “de acuerdo” y el 30 % de los evaluados,
equivalentes a 3 personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”, respuestas obtenidas debido a la

observacion de posicion y lugar esperados de los elementos del sistema
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¢ Existe una buena ubicacion de los contenidos en la aplicacion?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

© Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 8-4: Analisis de la pregunta 8
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.9 Andlisis pregunta 9

¢En su primera impresién de la pantalla principal, se refleja el propésito de la aplicacion?

La pregunta namero 9 hace referencia a la primera impresién obtenida del sistema al visualizar la
pantalla principal, se evalla si la misma refleja o no el propoésito del aplicativo estudiado. Como se
puede observar en el Grafico 9-4 el 40% de los evaluados, equivalentes a 4 personas se encuentran
“De acuerdo”, mientras el 60% de los evaluados, equivalentes a 6 personas se encuentran “Totalmente
de acuerdo”, observacion obtenida gracias al trabajo del disefio de la pantalla principal en donde se

puede visualizar elementos graficos sobre las acciones a realizar en el sistema.
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¢En su primera impresion de la pantalla principal, se refleja el propdsito de la
aplicacion?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

 Nide acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 9-4: Analisis de la pregunta 9
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.10 Analisis pregunta 10

¢La informacion puede ser leida facilmente de acuerdo con su tamafio?

La informacidn proporcionada en el sistema debe ser de tamafio legible, la pregunta nimero 10 evalla
si la informacion es legible de manera facil. Como se puede observar en el Gréafico 10-4 el 10% de
los evaluados, equivalentes a 1 personas se encuentran “En desacuerdo”, el 20% de los evaluados,
equivalentes a 2 personas se encuentran “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 40% de los evaluados,
equivalentes a 4 personas se encuentran “De acuerdo” y el 30% de los evaluados, equivalentes a 3
personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”, estas observaciones se obtuvieron debido a que el

tamafio de la letra trabajado es proporcional al tamafio de la pantalla del sistema.
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¢La informacion puede ser leida facilmente de acuerdo con su tamano?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 10-4: Andlisis de la pregunta 10
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.11 Analisis pregunta 11

¢La informacion puede ser leida facilmente de acuerdo con el color del texto y el color del fondo?

La pregunta nimero 11 hace referencia a la informacién legible en cuanto al color del texto y color
de fondo. Como se puede observar en el Grafico 11-4 el 10 % de evaluados, equivalentes a 1 persona
se encuentra “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”, el 50% de los evaluados equivalentes a 5 personas se
encuentran “De acuerdo”, mientras el 40% de los evaluados, equivalentes a 4 personas se encuentran
“Totalmente de acuerdo”, respuestas obtenidas gracias a la aplicacién de la teoria del color y paletas

de colores adecuadas para una correcta legibilidad.
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¢Lainformacion puede ser leida facilmente de acuerdo con el color del texto y el

color del fondo?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

 Nide acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Grafico 11-4: Anélisis de la pregunta 11
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.12 Anélisis pregunta 12

¢Los colores utilizados en la aplicacion son los adecuados para la actividad?

Los colores utilizados en la aplicacién son de magna importancia debido a que al ser un sistema
dedicado a nifias en situacién de riesgo se debe trabajar con teoria y psicologia del color, en la
pregunta 12 se evalUa si los colores aplicados son adecuados para la actividad a realizar. Como se
puede observar en el Gréafico 12-4 el 10% de los evaluados, equivalentes a 1 persona se encuentra
“En desacuerdo”, el 50% de los evaluados, equivalentes a 5 personas se encuentran “De acuerdo” y
el 40% de los evaluados, equivalentes a 4 personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”,
observacion obtenida debido a que los colores aplicados al sistema fueron trabajados con
profesionales a cargo del area psicoldgica de la institucion.
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¢Los colores utilizados en la aplicacion son los adecuados para la actividad?
10 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo

® En desacuerdo

&) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Grafico 12-4: Anélisis de la pregunta 12
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.13 Anélisis pregunta 13

¢ Le resulto facil encontrar las opciones para gestionar la informacion de una nifia?

La pregunta numero 13 hace referencia hacia la ubicacién de las herramientas para la gestion de la
informacion de una nifia. Como se puede observar en el Grafico 13-4 el 30 % de los evaluados,
equivalentes a 3 personas se encuentran “De acuerdo” y el 70% de los evaluados, equivalentes a 7
personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”, observacion obtenida gracias a los elementos

graficos y descripcion encontrados en la accién para gestionar informacion de una nifia.
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¢Le resulto facil encontrar las opciones para gestionar la informacion de una nifa?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

© Nide acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 13-4: Andlisis de la pregunta 13
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.14 Analisis pregunta 14

¢Le resulto facil regresar a la pagina de inicio?

La pregunta nimero 14 evalUa si para el profesional a cargo resulté facil situarse en la pagina de
inicio desde cualquier actividad que esté realizando del sistema. Como se puede observar en el
Gréfico 14-4 el 10% de los evaluados, equivalentes a 1 persona se encuentran “En desacuerdo”, el
30% de los evaluados, equivalentes a 3 personas se encuentran ‘“De acuerdo” y el 60% de los
evaluados, equivalentes a 6 personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”, esta reaccion de los
profesionales a cargo de la evaluacion se obtuvo mediante la colocacién de un icono para regresar a

la pantalla inicial.
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¢Le resulto facil regresar a la pagina de inicio?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

@ Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 14-4: Andlisis de la pregunta 14
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

4.3.5.15 Analisis pregunta 15

¢ Estoy satisfecho/a con el sistema?

La pregunta namero 15 evalla si el profesional de la psicologia a cargo de la evaluacion se
encuentra o no satisfecho con el sistema realizado. Como se puede observar en el Gréafico 15-4 el 40
% de los evaluados, equivalentes a 4 personas se encuentran “De acuerdo”y el 60% de los evaluados,
equivalentes a 6 personas se encuentran “Totalmente de acuerdo”, el porcentaje favorable de
respuestas obtenidos se debe a que el sistema cumple con el objetivo principal de realizar una

evaluacion de coeficiente intelectual.
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¢ Estoy satisfecho/a con el sistema?
10 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo

@ En desacuerdo

© Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Gréfico 15-4: Andlisis de la pregunta 15
Realizado por: Tixi E., Quinatoa M. 2020

En la Tabla 3-4 se muestra la calificacion total de cada pregunta, la cual se obtuvo de la media de las
calificaciones obtenidas por los usuarios para cada una de estas, sumando de manera vertical las

medias se obtiene una calificacion total sobre 100 puntos.

Tabla 3-4: Resultados de la evaluacién de usabilidad — Parte 1

N° Preguntas Criterio de evaluacion
Calificacion Calificacion
Obtenida Méaxima

1 | ¢Le resulté facil usarlo? 10 10

2 | ¢{No Necesito la ayuda del desarrollador para el uso del sistema? 24 4

3 | ¢No Necesita tener el manual de usuario a la mano antes de usar el 4.8 6
sistema?

4 | ¢Considera que el uso del sistema sera beneficioso en el ambito 10 10
que sera aplicado?

5 | ¢Lainterfaz grafica es atractiva? 10 10

6 | ¢Los iconos (elementos graficos) representan de manera adecuada 4 5
la actividad a realizar?

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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Tabla 4-4: Resultados de la evaluacién de usabilidad — Parte 2

N° Preguntas Criterio de evaluacion
Calificacion Calificacion
Obtenida Maxima
7 | ¢Le parecen intuitivos los botones de acceso a las funcionalidades? 7 7
8 | ¢Existe una buena ubicacion de los contenidos en la aplicacion? 4.8 6
9 | ¢En su primera impresion de la pantalla principal, se refleja el 6 6
propésito de la aplicacion?
10 | ¢La informacion puede ser leida facilmente de acuerdo con su 4 5
tamarfio?
11 | ¢Lainformacion puede ser leida facilmente de acuerdo con el color 4 5
del texto y el color del fondo?
12 | ¢Los colores utilizados en la aplicacion son los adecuados para la 4 5
actividad?
13 | ¢Le resulto facil encontrar las opciones para gestionar la 6 6
informacion de una nifia?
14 | ¢Le resulto facil regresar a la pagina de inicio? 4 5
15 | ¢Estoy satisfecho/a con el sistema? 10 10
TOTAL 91 100

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

En este analisis se calcularon la media de los resultados obtenidos individualmente en donde varias
preguntas obtuvieron una calificacion completa y algunas de ellas no lograron alcanzar la calificacion
méxima planteada. Dichas medias de valoracion y sus respectivos déficits se muestran en la Tabla
5-4.

Tabla 5-4: Resultados agrupados de satisfaccion — Parte 1

N° Preguntas Media Déficit
1 | ¢Le resulté facil usarlo? 10 0
2 | ¢No Necesito la ayuda del desarrollador para el uso del sistema? 24 16

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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Tabla 6-4: Resultados agrupados de satisfaccion — Parte 2

N° Preguntas Media Déficit
3 | ¢No Necesita tener el manual de usuario a la mano antes de usar el 4.8 1.2
sistema?
4 | ¢Considera que el uso del sistema sera beneficioso en el &mbito 10 0

que sera aplicado?

5 | ¢Lainterfaz grafica es atractiva? 10 0

6 | ¢Los iconos (elementos graficos) representan de manera adecuada 4 1

la actividad a realizar?

7 | ¢Le parecen intuitivos los botones de acceso a las funcionalidades? 7 0
8 | ¢Existe una buena ubicacion de los contenidos en la aplicacion? 4.8 12
9 | ¢En su primera impresion de la pantalla principal, se refleja el 6 0

propdsito de la aplicacion?

10 | ¢Lainformacion puede ser leida facilmente de acuerdo con su 4 1
tamafio?
11 | ¢Lainformacion puede ser leida facilmente de acuerdo con el color 4 1

del texto y el color del fondo?

12 | ¢Los colores utilizados en la aplicacion son los adecuados para la 4 1
actividad?
13 | ¢Le resulto facil encontrar las opciones para gestionar la 6 0

informacion de una nifia?

14 | ¢Le resulto facil regresar a la pagina de inicio? 4 1
15 | ¢Estoy satisfecho/a con el sistema? 10 0
TOTAL 91 9

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

6.5.  Fiabilidad

Para el analisis de fiabilidad se analizd la madurez del sistema, especificamente la métrica densidad
de defectos, esta métrica ofrece una medida sobre la proporcién de defectos con respecto a la cantidad

de elementos de especificacion, Es decir tiene como proposito detectar mediante analisis estadisticos
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cuantos defectos se encontraron durante el periodo de prueba, para asi valorar la integridad y madurez

del software analizado.

4.4.1 Analisis de pruebas funcionales

En esta seccidn se presenta el andlisis y resultado obtenido de las pruebas funcionales del sistema, las
cuales se plantearon en base a los requerimientos funcionales solicitados y fueron escritas y probadas
por los desarrolladores de SEIK, Dichas pruebas a los requerimientos funcionales se muestran en la
siguiente Tabla 7-4.

Tabla 7-4: Resultados agrupados de evaluacion de madurez — Parte 1

N° Moddulo Descripcién de la prueba Estado

1 | Autenticacion Verificar el inicio de sesién con un nombre de usuario y contrasefia validas Pasa

Verificar el inicio de sesidn con un nombre de usuario y contrasefia incorrectas Pasa

Verificar el inicio de sesion con los campos de usuario y contrasefia vacios. Pasa
2 | Gestion de Verificar el ingreso de datos de una nifia con datos validos y todos los campos Pasa
Usuarios llenos.
Verificar el ingreso de datos de una nifia con datos validos y sin el campo Pasa
cedula.

Verificar el ingreso de datos de una nifia con todos los campos validos excepto Pasa

cedula.

Verificar el ingreso de datos de una nifia con nombres y apellidos repetidos Pasa

Verifique el ingreso de datos de una nifia con datos de edad incorrectos y sin el Falla
campo cédula.

Verifique el ingreso de datos de una nifia con datos de edad incorrectos y conel | Falla
campo cedula completo.

Verificar blsqueda de datos de una nifia Pasa

Verificar blsqueda de datos de una nifia que no esta registrada. Pasa

Verificar la modificacién de datos de una nifia con todos los campos completos | Pasa

Verifique el ingreso de datos de una nifia con datos de edad incorrectos y con el | Falla
campo cedula completo.

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.
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Tabla 8-4: Resultados agrupados de evaluacion de madurez — Parte 2

N° Moddulo Descripcién de la prueba Estado

Verificar la modificacién de datos de una nifia con cualquier campo incompleto | Pasa

Verificar la visualizacién de un listado de todas las nifias ingresadas Pasa
Verificar la visualizacién de un listado de nifias sin datos ingresados Pasa
3 | Evaluacién Verificar el ingreso de datos de una evaluacion Pasa
Verificar el ingreso de datos de una evaluacion con cualquier campo vacio. Pasa
Visualizar un video introductorio antes de iniciar la evaluacion. Pasa
Evaluar una nifia con la tarea 1: Comprension Pasa
Evaluar una nifia con la tarea 2: Raciocinio Pasa
Evaluar una nifia con la tarea 3: Diferenciacion Pasa
Evaluar una nifia con la tarea 4: Percepcion Espacial Pasa

Cancelar la evaluacion desde cualquier tarea o desde el video aceptando accion. | Pasa

Cancelar la evaluacion desde cualquier tarea o desde el video rechazando Pasa
accion.
4 | Reportes Generar un reporte en PDF de una nifia evaluada Pasa
Generar un reporte en PDF de una nifia evaluada pero no se encuentra la nifia. Pasa
5 | Ayuda Visualizar manual de usuario Pasa

Realizado por: Tixi, Erika; Quinatoa, Maria, 2020.

En la tabla anterior se detallé que se identificaron un total de 3 fallos en las pruebas del sistemay 25

pruebas realizadas exitosamente.

4.4.2 Andlisis de densidad de defectos

El analisis de densidad de defectos se refiere a el nimero de defectos detectados en el periodo de
pruebas, para él cual se tomd en cuenta el numero de defectos encontrados sobre el tamafio del

producto como se muestra a continuacion.

Numero de defectos detectados

Densidad de d tos =
ensidad de defectos Tamafio del producto
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Donde

Numero de defectos encontrados en el sistema = 3

Tamario del producto del sistema = 3112

Mediante la aplicacion de esta formula se obtuvo un 0.00096 de densidad de defectos en el tamafio
del sistema por cada 1000 lineas de codigo, lo cual puede considerar un producto fiable debido a su

bajo nivel de defectos.

6.6. Analisis de resultados

Dentro de una investigacion, es importante establecer un andlisis de resultados debido a que:

En la préctica con frecuencia se esta obligando a tomar decisiones sobre poblaciones con base en la
informacién de muestras. Los procedimientos que permiten determinar si los resultados obtenidos
difieren notablemente de los resultados esperados y que, por lo tanto, ayudan a decidir si se aceptan

o rechazan las hipétesis. (MURRAY R & LARRY J, 2002)

4.5.1 Definicion de la hipotesis

El tipo de hipdtesis que se plantea es la hipétesis nula, la cual tiene a bien negar la hipdtesis de
investigacion. Dicha hipdtesis puede ser aceptada o rechazada, para los dos casos pueden existir
errores, la hipétesis formulada con el objetivo de rechazarla se denomina hipétesis nula y se
representa con HO. En cierto modo rechazar la hipétesis nula (HO) implica aceptar una hip6tesis

alternativa representada por H1.

4.5.1.1 Determinacion de variables.

e Variable independiente: La variable independiente para nuestro caso son los parametros de
usabilidad y fiabilidad, el cual esta constituido de estética y madurez.
e Variables dependientes: La variable dependiente se puede determinar como la aceptacion del

usuario a estas variables, el cual esta constituido de acuerdo o en desacuerdo.
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4.5.2 Formulacion de la hip6tesis

A continuacién, se formularon las hipétesis para la evaluacion y validacion de la usabilidad y

fiabilidad de la aplicacion desarrollada.

HO: Los usuarios no aceptan el cumplimiento de los pardmetros definidos para la usabilidad y
fiabilidad implantada en la aplicacion SEIK, Sistema de evaluacién intelectual con Kinect “Maria
Auxiliadora”.

H1: Los usuarios aceptan el cumplimiento de los parametros definidos para la usabilidad y fiabilidad

implantada en la aplicacion SEIK, Sistema de evaluacion intelectual con Kinect “Maria Auxiliadora”.

4.5.3 Nivel de aceptacion

Para el andlisis de la prueba de estética de interfaces se utilizd la herramienta estadistica de escala de
pesos, la cual consiste en que el equipo de desarrollo establece un peso base para aceptar o anular la
hipétesis planteada, para el caso de estudio el equipo de desarrollo establecié como peso base para la
aceptacion de la hipdtesis nula el 85%, peso establecido en base al estudio “Determinacion del
significado de los puntajes individuales de SUS: adicion de una escala de calificacion de adjetivos”,

en el que establece que:

En la evaluacion de la usabilidad utilizando la escala tipo Likert, los valores obtenidos entre 0 y 50
se consideran no aceptables, valores entre 51 y 70 se consideran valores marginales, valores entre 71
y 100 se consideran valores aceptables (Bangor, Kortum, y Miller 2009). Se obtuvo un nivel de usabilidad
de un 91% rechazando la hipdtesis nula (El sistema no es usable) y aceptando la hipdtesis alternativa,

concluyendo que el sistema desarrollado si es usable.

Para el anélisis de la prueba de madurez se utilizé la técnica densidad de defectos encontrados por
unidad de tamafio. EI promedio para aplicaciones desarrolladas en esta métrica es de maximo 50
errores por cada 1000 lineas de cddigo, este valor indica un nivel estandar de fiabilidad (Biber 2019).
Se encontraron 3 fallos en el sistema y se obtuvo un nivel de fiabilidad de 0,00096 de densidad de
defectos por cada KLOC, rechazando la hipétesis nula (El sistema no es fiable) y aceptando la

hip6tesis alternativa, concluyendo que el sistema desarrollado si es fiable.
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CONCLUSIONES

e El sistema interactivo usando kinect para la evaluacion de coeficiente intelectual el cual esta
compuesto por cuatro tareas las cuales valoran comprensién, raciocinio, diferenciacion y
percepcion espacial, presenta una interfaz de usuario muy natural, controlado con un sensor de
movimiento mediante el dispositivo kinect 2.0, que permite controlar el sistema utilizando el

movimiento de las manos de las nifas.

e Existe diverso material y herramientas utilizados para la evaluacion de coeficiente intelectual en
nifias en situacion de riesgo de 10 a 12 afios. Las diferentes pruebas empleadas valoran distintos
aspectos cognitivos, varian en tiempo de aplicacion, pictogramas, figuras entre otros, este analisis
facilito la decision de que la prueba de coeficiente intelectual a emplear fuera el test grafico de

Pressey, escogido por ser un test corto y sencillo.

e Las caracteristicas del dispositivo de control libre Kinect en la implementacién de pruebas de
coeficiente intelectual presenta varias ventajas como brindar la parte lidica al sistema y
desventajas como agotamiento de cada nifia debido al tiempo empleado para la seleccion de
respuestas, con un tiempo promedio de 30 minutos, cuestion de importancia en el analisis de

resultados del sistema.

e Es posible la formulacion de pruebas interactivas para la evaluacion de coeficiente intelectual
para nifias en situacion de riesgo ya que el usuario consigue el resultado deseado gracias al uso
del sensor Kinect que permite interactividad con la totalidad de la prueba al manejar el sistema

con el movimiento de sus manos.

e Elsistema desarrollado presenta un nivel adecuado de usabilidad del 91% debido a que supera el
porcentaje base de un 85% establecido por el equipo desarrollador y un nivel aceptable de
fiabilidad con un 0,00096 de densidad de efectos por cada KLOC debido a que la densidad de
defectos encontrada se mantiene dentro del rango establecido por el equipo de desarrollo, efecto
conseguido por medio de aplicacion de recoleccion de datos y estudios de los resultados

obtenidos.
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RECOMENDACIONES

e Para el desarrollo de herramientas tecnoldgicas para evaluacion utilizando sensores, realizar un
analisis del sensor y version a ocupar debido a que influye la disponibilidad en lenguajes de
programacién, rastreo del cuerpo, profundidad de imagen entre otros; lo cual puede ocasionar

consecuencias en el resultado final de las evaluaciones.

e En el desarrollo de aplicaciones para sectores especificos de usuarios como en el caso de nifias
en situacion de riesgo es recomendable trabajar la interfaz de usuario con guia de profesionales
en disefio y respetar el rol del product owner en este caso un profesional en psicologia a causa de

gue imagenes, colores, o cualquier elemento grafico influye en el desempefio del usuario final.

e Desarrollar nuevas aplicaciones que permitan abarcar evaluaciones psicoldgicas, como
emocionalidad, motricidad, impulsividad, entre otros, debido a que en la evaluacion profesional

psicoldgica se califica a herramientas tecnoldgicas como beneficiosas en el ambito aplicado.

e Para la aplicacion del sistema de evaluacion intelectual “SEIK” es recomendable adecuar el
espacio necesario para instalar los dispositivos fisicos necesarios para su funcionamiento, el

sensor debe ser ubicado en un sitio adecuado para detectar los movimientos de la nifia.
e Es primordial que la evaluacion aplicada sea controlada por el profesional a cargo del area

psicoldgica de la institucion, debido a que las tareas del test deben ser guiadas para un mejor

desempefio de la menor con edad comprendida entre 10 y 12 afios.
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GLOSARIO

Camel Case: es un tipo de escritura definida por el uso de mayusculas y minasculas, que se
caracteriza porque las palabras van unidas entre si sin espacios; con la peculiaridad de que la primera

letra de cada término se encuentra en mayuscula para hacer mas legible el conjunto. (Guzman 2016)

FAAST: es un marco de deteccion de profundidad que permite utilizar el seguimiento de cuerpo
completo con el sensor Kinect para programar aplicaciones con entradas de gestos. Los gestos se

pueden personalizar para adaptarse a las necesidades de cada usuario individual. (Parrado y Ospina 2016)

Likert: es un instrumento psicométrico donde el encuestado debe indicar su acuerdo o desacuerdo
sobre una afirmacion, item o reactivo, lo que se realiza a través de una escala ordenada y

unidimensional. (Matas 2018)

NIU: Interfaz Natural de Usuario, son aquellas en las que se interactda con un sistema, aplicacion,
etcétera, sin utilizar dispositivos de entrada como ratén, teclado, lapiz dptico, etc. En lugar de estos

se hace uso de movimientos de las manos y gestos del cuerpo. (Annabelle 2017)

Requerimientos: es una descripcion de una capacidad que debe cumplir un sistema, ya sea derivada
de una necesidad de usuario identificada, o bien, estipulada en un contrato, especificacion u otro

documento formalmente impuesto al inicio del proceso. (Arias 2005)

SDK: acrénimo de software development kit es un conjunto de herramientas que ayudan a desarrollar
aplicaciones para hardware o software especificos, en un lenguaje de programacion concretos. En
algunos lenguajes interpretados, el software development kit puede ser idéntico al sistema en tiempo

de ejecucion. (Cajilima 2015)

Sensor de profundidad: sensor compuesto que funciona a partir de dos elementos incluidos en el
kinect: un proyector de luz infrarroja y un sensor de este tipo de luz. EI primero proyecta una matriz
de rayos de luz infrarroja sobre la habitacion, estos rebotan en los objetos y son capturados por el

sensor infrarrojo. (Reza 2010)
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UML.: acrénimo de Lenguaje Unificado de Modelado, es una herramienta que permite modelar
software orientado a objetos a través de un amplio vocabulario gréafico enfocado a la representacién

conceptual y fisica de los sistemas de software. (Pressman 2010)
WPF: acronimo de Windows Presentation foundation, es una serie de ensamblados y herramientas

del framework .NET. Esta destinado a proporcionar una interfaz de programacion de aplicaciones

enriquecidas y sofisticadas. (Weil 2016)
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ANEXOS

ANEXO A: Gestion de riesgos

Con el objetivo de identificar los riesgos, sus consecuencias, su grado de exposicién durante el

desarrollo del sistema y crear un plan de contingencia, se realiz6 un estudio de los riesgos en potencia

(conocidos).

Analisis de Riesgos

El andlisis de riesgos permite establecer una probabilidad para cada riesgo, a través del cual se logro

asignar un valor para su clasificacion, también su exposicion.

Criterios de valoracién de la Probabilidad

La probabilidad de que ocurra un riesgo es cuantificada de acuerdo con los siguientes criterios:

Tabla: Probabilidad de riegos

RANGO DE | DESCRIPCION VALOR
PROBABILIDADES

1% - 33% BAJA 1

34% — 67% MEDIA 2

68% -99% ALTA 3

Realizado por: Tixi Erika, Quinatoa Maria, 2020.

Criterios de valoracion del Impacto

El impacto del riesgo se valora en funcidn de varios aspectos como retrasos en la entrega del proyecto

e impacto técnico de acuerdo con los siguientes pardmetros:

Tabla: Valoracion de impacto

IMPACTO IMPACTO TECNICO VALOR
BAJO Ligero efecto en el desarrollo del proyecto 1
MODERADO Moderado efecto en el desarrollo del proyecto 2
ALTO Severo efecto en el desarrollo del proyecto 3
CRITICO Proyecto no puede ser culminado 4

Realizado por: Tixi Erika, Quinatoa Maria, 2020.




Criterios de valoracion de la Exposicién

Los riesgos fueron priorizados para conocer qué riesgo tendra mayor impacto negativo dentro del

sistema, para ello se establecio criterios de valoracion por colores donde el color verde representa una

exposicion al riesgo bajo, el color amarillo que representa una exposicion media y color rojo que

representa una exposicion alta en el desarrollo del sistema.

La exposicion al riesgo se determina multiplicando la probabilidad con el impacto (E= P *I). Se la

puede categorizar de la siguiente manera:

Tabla: Valoracion de la exposicion

Realizado por: Tixi Erika, Quinatoa Marfa, 2020.
Tabla: Valoracion de la prioridad

EXPOSICION AL RIESGO VALOR COLOR
BAJA lo02 1
MEDIA 304 2

ALTA Mayor a 6

Impacto BAJO=1 MODERADO= 2
Probabilidad.

ALTA=3 3

MEDIA= 2 2

BAJA=1 1

CRITICO=4

Realizado por: Tixi Erika, Quinatoa Maria, 2020.

Identificacion y analisis de riesgos

Tabla: Identificacion y analisis de riesgos

Identificacion | Descripcion Probabilidad Impacto Exposicion al riesgo
% Probabilidad | Valor | Impacto Valor | Exposiciéon | Valor
R1-Proyecto Mala 80% | ALTA 3 CRITICO 4 ALTA 12
recopilacion de
informacion para
los requisitos
funcionales.
R2- Proyecto Mala 5% | ALTA 3 CRITICO 4 ALTA 12
planificacion de
los recursos a




ocupar y tiempo
requerido para el

proyecto
R3- Proyecto Incumplimiento 80% | ALTA CRITICO MEDIA 12
de la
planificacion
establecida  por
los integrantes de
equipo de
desarrollo.
R4- Proyecto Retiro repentino | 55% | MEDIA ALTO BAJA 6
de algin
integrante del
equipo de
desarrollo.
R5- Técnico Fallo en el | 40% | MEDIA MODERADO MEDIA 4
hardware a
emplear.
R6- Técnico Escasez de | 40% | MEDIA BAJO ALTA 12
respaldo en la
informacion del
Sistema.
R7- Proyecto Falta de | 50% MEDIA MODERADO ALTA 6
conocimiento en
latecnologiaaser
implementada en
el Sistema.
R8-Negocio Incomprensién 10% | BAJA BAJO BAJA 1
entre los
integrantes  de
desarrollo.
R9- Negocio Excesivo tramite | 10% | BAJA BAJO BAJA 1
burocratico.
R10- Técnico | Suspension 100% | ALTA CRITICO ALTA 12

parcial de las
actividades de la
institucion  por
crisis  sanitaria

mundial.

Realizado por: Tixi Erika, Quinatoa Maria, 2020.




Determinacion de la prioridad del riesgo

Tabla: Determinacion de probabilidad de riesgo

ID RIESGO | DESCRIPCION EXPOSICION VALOR PRIORIDAD

Realizado por: Tixi Erika, Quinatoa Maria, 2020.

Hoja de Gestion de Riesgos

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R10




Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta

Valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Suspension parcial de las actividades de la institucion por crisis sanitaria mundial.

REFINAMIENTO:
Causas:

e Decretos de gobierno Nacional y local.

Consecuencias:

e Replanificacion del proyecto.

REDUCCION:

e Llevar una buena comunicacion con el equipo de desarrollo.

e Estimar nuevos ambitos de trabajo con el cliente del sistema

SUPERVISION:

e Analizar ambientes tecnoldgicos de comunicacion con el cliente.

GESTION:

e Replanificacion del proyecto.

e Reorganizacién para lograr trabajar en el proyecto.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: RO1

Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta

Valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Mala recoleccion de informacion para los requisitos funcionales.

REFINAMIENTO:
Causas:

e Falta de comunicacion con el cliente

e Vision de los desarrolladores diferente que la del cliente




e Dificultad del cliente para relacionar sus necesidades con los requerimientos dados Dificultad
del desarrollador de capturar la informacion relevante de los requisitos

Consecuencias:

e Incremento en los costos de desarrollo
e Retraso del proyecto
e Dificil mantenimiento del software

e Mala calidad del software

REDUCCION:

e Interaccidn con el cliente en cada fase del desarrollo para ir validando los requerimientos

e Documentar cada requisito e ir controlando el cumplimiento de este.

SUPERVISION:

e Grado de compromiso del equipo de desarrollo en el proyecto
e Mejor relacion del equipo desarrollador con el cliente
e Comprobar el cumplimiento de los estandares de documentacién

e Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios al proyecto

GESTION:

e Flexibilidad adaptando los nuevos cambios sin afectar los avances desarrollados

e Estimar nuevos costos por los cambios a realizar

e Realizar cambios con el menor costo posible

e Mantener el funcionamiento individual y en conjunto de los requerimientos establecidos por el

cliente en todo momento.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R02

Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta

Valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Mala planificacion de los recursos a ocupar y tiempo requerido para el proyecto

REFINAMIENTO:
Causas:

e Falta de conocimiento del modelo matematico para el proceso de estimacion de esfuerzo.




e Demasiada percepcién de funcionamiento del sistema sin considerar posteriores cambios.

Consecuencias:

e Bajo rendimiento del software.
e Insatisfaccion del cliente.

e Suspension del desarrollo del software.

REDUCCION:

e Replantear la estimacion de esfuerzo mediante métodos matematicos diferentes para analizar el
mas adecuado.
e Dar mas atencion a establecer estimaciones de tiempo y esfuerzo por parte del equipo de

desarrollo ya que de esto depende el éxito del proyecto.

SUPERVISION:

e Monitorear constantemente los recursos existentes ya sean de hardware o software.

e Analizar si es adecuado el replanteamiento de estimacion de esfuerzo dependiendo el nivel de
afeccion.

e Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios al proyecto.

e Refactorizar constantemente cada parte del sistema para evitar un mayor contratiempo a

posteriori.

GESTION:

e Llegaraun acuerdo con el cliente sobre el incremento del costo y la fecha de entrega del proyecto
por los nuevos cambios a realizar.

e Mantener informado constantemente al cliente de los cambios que puede existir en cuanto a
tiempo y esfuerzo de desarrollo, para que asi se mantenga al tanto de las dificultades a las que se

enfrenta el proyecto.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R03

Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta

Valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Incumplimiento de la planificacion establecida por los integrantes de equipo de

desarrollo.




REFINAMIENTO:
Causas:

e Falta de interés en el proceso de desarrollo del sistema.

e Problemas personales

e No comprender la estructura ni el funcionamiento del proyecto.

e Falta de coordinacién de roles entre los miembros del equipo de desarrollo.

Consecuencias:

e Sobrecarga de trabajo para préximas iteraciones respecto a la que esta en curso.
e Insatisfaccion y falta de confianza por parte del cliente
e Agotar presupuesto econémico antes de concluir con el proyecto

e Suspension del desarrollo del software.

REDUCCION:

e Establecer parametros de cumplimiento estrictos para los integrantes del equipo de desarrollo
como por ejemplo excluir de la iteracion en curso a los que incumplen la planificacion.
e Autoevaluar los conocimientos que poseen los integrantes del equipo para reforzar con lo

necesario a quienes tengan dificultad de aprendizaje.

SUPERVISION:

e Monitorear constantemente las tareas a realizar en cada iteracion de desarrollo del proyecto.

e Actualizar constantemente los requisitos del proyecto para ver el alcance al que se va a llegar en
el tiempo establecido.

e Analizar si es adecuado el replanteamiento de estimacion de esfuerzo dependiendo el nivel de
afeccion.

e Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios al proyecto.

GESTION:

e Mantener actualizada la documentacion para verificar el avance del proyecto de acuerdo con la

planificacion.

e Llevar un seguimiento continuo en el desarrollo de cada requerimiento.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R04




Probabilidad: Baja Impacto: Bajo Exposicion: Baja Prioridad: Media
Valor: 2 Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Retiro repentino de algin integrante del equipo de desarrollo.

REFINAMIENTO:
Causas:

e Calamidad doméstica.

e Accidente fatal del integrante del proyecto.

Consecuencias:

e Retrasos en la entrega del proyecto.

REDUCCION:
o Manejar personal de respaldo en caso de situaciones inesperadas.

e Compenetrarse y apoyar a los miembros del equipo en situaciones familiares dificiles.

SUPERVISION:
e Mantener un ambiente muy sociable y agradable dentro del equipo de trabajo.

e Manejarse constantemente como un equipo de trabajo y no como un grupo, en base al apoyo y

comprensién.

GESTION:
e Reestructurar la forma de trabajo del equipo de desarrollo.

e Reasignar tareas en base a las necesidades del equipo de trabajo para mantener el equilibrio laboral.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R05

Probabilidad: Baja Impacto: Baja Exposicion: Baja Prioridad: Media

Valor: 1 Valor: 1 Valor: 1

DESCRIPCION: Fallo en el hardware a emplear.

REFINAMIENTO:




Causas:

e Dispositivos de almacenamiento atrofiados.
e [actores ambientales
e Accidentes Laborales

Consecuencias:

e Incremento en los costos de desarrollo.
e Suspension temporal del proyecto.

e Retraso del proyecto

REDUCCION:

e Mantener informacién respaldada del software del sistema en desarrollo.

e Mantener las normas de seguridad vigentes en el entorno de trabajo.

SUPERVISION:

e Subir un respaldo cada dia del avance del proyecto.

GESTION:

e Comprar un nuevo equipo.
e Recuperar copia de seguridad.

e El jefe del proyecto puede volver asignar recursos y reajustar la planificacion.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R06

Probabilidad: Media Impacto: Bajo Exposicion: Alto Prioridad: Media

Valor: 2 Valor: 1 Valor: 12

DESCRIPCION: Escasez de respaldo en la informacion del Sistema.

REFINAMIENTO:
Causas:

e Servidores con pocos recursos.
e Muchas peticiones de la aplicacion.
e Fallas hardware.

Consecuencias:




e Bajo rendimiento del software.

e [nsatisfaccion del cliente.

e Suspensidn del servicio del software.

REDUCCION:

e Como desarrolladores de software no hay nada que se pueda hacer en este caso.

SUPERVISION:

e Monitorear constantemente los recursos, que posee el hardware.

GESTION:

e Usar técnicas que permitan que nuestro sistema salte el error (try-cath)

e Aumentar capacidad de dispositivos hardware que estén al alcance de los desarrolladores.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: RO7

Probabilidad: Media
Valor: 3

Impacto: Moderado
Valor: 2

Exposicion: Alto
Valor: 6

Prioridad: Media

DESCRIPCION: Falta de conocimiento en la tecnologia a ser implementada en el Sistema.




REFINAMIENTO:

Causas:
e El equipo de desarrollo tiene poca experiencia.

e Los integrantes del equipo tienen pocos conocimientos en las herramientas que se esta

desarrollando el proyecto.
e No existe capacitacion para el equipo de desarrollo.

o Falta de tiempo para familiarizarse con las herramientas de desarrollo.

Consecuencias:

e Retraso del proyecto

e Incremento de los costos en el desarrollo

e Incremento de costos en la capacitacion del equipo de desarrollo.
e Pérdida de tiempo en iteraciones poco complicadas.

e Mala calidad del software

o (Cliente poco satisfecho

REDUCCION:
e Conocer las capacidades de cada integrante del equipo de desarrollo.
e Comunicacién con el equipo de trabajo.

e Elegir una metodologia de desarrollo que sea flexible a cambios.

SUPERVISION:

e Compromiso del equipo de desarrollo en el proyecto.

e No asignar trabajo adicional a nos integrantes del equipo desarrollo.
e Cumplir con la planificacion planteada.

e Verificar la correcta adaptacion de los nuevos cambios al proyecto.

GESTION:
e Comunicacidn con los integrantes del equipo de desarrollo.
o Reajuste de la planificacion.

e Tener toda la documentacion de cada iteracion terminada.




HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R08

Probabilidad: Baja Impacto: Baja Exposicion: Baja Prioridad: Baja

Valor: 1 Valor: 1 Valor: 1

DESCRIPCION: Incomprension entre los integrantes de desarrollo.

REFINAMIENTO:

Causas:

e Los miembros del equipo tienen puntos de vista diferentes.

e Los desarrolladores tienen una vision diferente al del cliente.

e Poca comunicacion entre los integrantes del equipo.

e Poca colaboracion en el desarrollo del proyecto por parte de los integrantes.

e Poca motivacion por parte del equipo de desarrollo.

Consecuencias:

e Retraso del proyecto

e Aumento de la carga de trabajo.

e Retiro de algln integrante del equipo de desarrollo.

e Cliente poco satisfecho.

REDUCCION:

e Comunicacién con el equipo de trabajo.

e Crear grupos de motivacién para el equipo de trabajo.

e Elegir una metodologia de desarrollo que sea flexible a cambios.

e Respetar los horarios establecidos en la planificacion.

SUPERVISION:

e Compromiso en el equipo de trabajo.

e Tener un buen ambiente entre integrantes de desarrollo.
e Mejor relacion del equipo de desarrollador con el cliente

e Verificar la correcta adaptacién de los nuevos cambios al proyecto.




GESTION:

e Tener toda la documentacion y backup de todo el desarrollo del proyecto.

e Flexibilidad adaptando los nuevos cambios sin afectar los avances desarrollados.

e Dialogar con el cliente y llegar a un acuerdo sobre los cambios a realizar.

e Mejorar la comunicacion entre los integrantes del equipo.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R09

Probabilidad: Baja Impacto: Baja Exposicion: Baja

Valor: 1 Valor: 1 Valor: 1

Prioridad: Baja

DESCRIPCION: Excesivo tramite burocratico.

REFINAMIENTO:

Causas:

e Las politicas de gestion del departamento fueron cambiadas durante el desarrollo del proyecto.

e Los desarrolladores no tienen conocimiento de las politicas del departamento.

e El reglamento ya cumplia con la vigencia establecida.

e El proyecto tardo mas del tiempo planificado.

Consecuencias:

e Suspension temporal del proyecto
e |ncremento de los costos en el desarrollo

e Suspension indefinida del proyecto.

REDUCCION:

e Identificar claramente la necesidad del cliente.

e Comunicacion frecuente con el cliente en cada avance del proyecto.

e Elegir una metodologia de desarrollo que sea flexible a cambios.

SUPERVISION:




e Compromiso del equipo de desarrollo para cumplir con la planificacion sin retrasos.
e Comprobar el cumplimiento de los estandares de documentacion.
e Tener en cuenta los reglamentes de la institucion a la hora de la planificacion del proyecto.

e Verificar la correcta adaptacién de los nuevos cambios al proyecto.

GESTION:

e Tener toda la documentacion y backup del avance del proyecto.

o Flexibilidad a la hora de adaptar los nuevos cambios.

e  Estimar nuevos costos por los cambios a realizar.

e Dialogar con el cliente y llegar a un acuerdo sobre los cambios a realizar de acuerdo a las nuevas
politicas de gestion.

e Nueva asignacion de recursos y reajuste de planificacion.

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R10

Probabilidad: Alta Impacto: Critico Exposicion: Alta Prioridad: Alta

Valor: 3 Valor: 4 Valor: 12

DESCRIPCION: Suspensién parcial de las actividades de la institucion

REFINAMIENTO:
Causas:

e Decretos de gobierno Nacional y local.

Consecuencias:

e Replanificacién del proyecto.

REDUCCION:

e Llevar una buena comunicacién con el equipo de desarrollo.

SUPERVISION:

o Como desarrollador del sistema no se puede hacer nada al respecto

GESTION:




Replanificacion del proyecto.

Reorganizacion para lograr trabajar en el proyecto.




ANEXO B: Pruebas Funcionales Sistema SEIK

PRUEBAS FUNCIONALES - SISTEMA SEIK

Nombre del proyecto SEIK Escrito por Maria José Quinatoa Guano

Probado por Maria José Quinatoa Guano

AUTENTICACION

Prueba

Id prueba: P_01

Requerimiento: Permitir la autenticacion de

administrador

Prioridad de prueba: Alta Nombre de la prueba: Probar la funcionalidad de

inicio de sesion al sistema.

Nombre del médulo: Autenticacion Fecha de ejecucién de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Verifique el inicio de sesion con un nombre de usuario y contrasefia validos.

Condiciones previas: El usuario tiene un nombre de usuario y contrasefia validos.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado

prueba esperado actual (Pasa /
Falla)

1 Ejecutar el El usuario debe | El usuario debe Pasa
acceso directo poder iniciar | poder iniciar
al sistema. sesion. sesion.

2 Ingresar un | Usuario = admin Se puede | Como se Pasa
nombre de ingresar esperaba
usuario vélido. credencial

3 Ingresar  una | Contrasefia = admin | Se puede | Como se Pasa
contrasefia ingresar esperaba
valida. credencial




Haga clic en el

boton Ingresar

Ingreso exitoso

Inicia  sesion

exitosamente

Pasa

Prueba

Id prueba: P_02

administrador

Requerimiento: Permitir la autenticacion de

Prioridad de prueba: Alta

inicio de sesidn al sistema.

Nombre de la prueba: Probar la funcionalidad de

Nombre del médulo: Autenticacion

Fecha de ejecucidn de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Verifique el inicio de sesion con un nombre de usuario y contrasefia incorrectos.

Condiciones previas: El usuario tiene un nombre de usuario y contrasefa.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Ejecutar el El usuario debe | El usuario debe Pasa
acceso directo al poder iniciar | poder iniciar
sistema. sesion. sesion.
2 Ingresar un | Usuario = admin2 Se puede | Como se Pasa
nombre de ingresar esperaba
usuario valido. credencial
3 Ingresar una | Contrasefia =| Se puede | Como se Pasa
contrasefia admin2 ingresar esperaba
valida. credencial
4 Haga clic en el Se debe | Se  visualiza Pasa
bot6n Ingresar visualizar mensaje
mensaje Usuario 0
Usuario Contrasefia
Contrasefia incorrectos
incorrectos




Prueba

Id prueba: P_03

Requerimiento: Permitir la autenticacion de

administrador

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la funcionalidad de

inicio de sesion al sistema.

Nombre del médulo: Autenticacion

Fecha de ejecucién de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Verifique el inicio de sesion con los campos de usuario y contrasefia vacios.

Condiciones previas:

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Ejecutar el El usuario debe | El usuario Pasa
acceso directo al poder iniciar | debe poder
sistema. sesion. iniciar sesion.
2 Ingresar un | Usuario = Se puede | Como se Pasa
nombre de ingresar esperaba
usuario vélido. credencial
3 Ingresar una | Contrasefia = Se puede | Como se Pasa
contrasefia ingresar esperaba
valida. credencial
4 Haga clic en el Se debe | Se  visualiza Pasa
botdn Ingresar visualizar mensaje
mensaje Completar
Completar todos los
todos los | campos
campos




Gestion de usuarios

Prueba

Id prueba: P_04

Requerimiento: Ingresar informacion de un

nuevo usuario

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una nifia.

Nombre del médulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Verifique el ingreso de datos de una nifia con datos validos y todos los campos llenos.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcion de
opcion de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcién de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar | Ingresar Datos
Datos - Nifia - Nifia
3 Ingresar una 0250003837 Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion
4 Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
5 Ingresar Edad 5 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion




6 Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa

ciudad ingresar la | esperaba
informacion
7 Ingresar la 6/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion

clic en el icono

de calendario

8 Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
boton notificacion notificacion
GUARDAR Datos
ingresados

exitosamente

Prueba

Id prueba: P_05 Requerimiento: Ingresar informacion de un

nuevo usuario

Prioridad de prueba: Alta Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una nifa.

Nombre del médulo: Gestion de usuarios Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Verifique el ingreso de datos de una nifia con datos validos y sin el campo cedula.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcidn de
opcion de | ingreso
ingreso




Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcion de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar | Ingresar Datos
Datos - Nifa - Nifia
Ingresar una Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion
como nula
Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
Ingresar Edad 5 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
Ingresar la 6/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion
clic en el icono
de calendario
Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
botdn notificacion notificacion
GUARDAR Datos
ingresados

exitosamente




Prueba

Id prueba: P_06

Requerimiento: Ingresar informacion de un

nuevo usuario

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una nifa.

Nombre del médulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 22/08/2020

Descripcidn: Verifigue el ingreso de datos de una nifia con datos de edad incorrectos y sin el

campo cedula.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcién de
opcion de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcion de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar Datos
Ingresar Datos - | - Nifia
Nifia
3 Ingresar una Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion
como nula
4 Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion




5 Ingresar Edad 3 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
6 Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
7 Ingresar la 6/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion
clic en el icono
de calendario
8 Haga clic en el Visualizar No se visualiza Fallo

botén notificacion la | la notificacion
GUARDAR edad ingresada
debe estar entre
5y 12 afios
Prueba

Id prueba: P_07

Requerimiento:

nuevo usuario

Ingresar informacion de un

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una nifa.

Nombre del modulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 22/08/2020

Descripcidn: Verifique el ingreso de datos de una nifia con datos de edad incorrectos y con el

campo cedula completo.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba

prueba

Resultado

esperado

Resultado

actual

Estado
(Pasa /
Falla)




Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcion de
opcién de | ingreso
ingreso
Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcién de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar Datos
Ingresar Datos - | - Nifia
Nifa
Ingresar una 0250003837 Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion
como nula
Ingresar Maria Jose Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
Ingresar Edad 15 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
Ingresar la 6/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion
clic en el icono
de calendario
Haga clic en el Visualizar No se visualiza Fallo

botdn
GUARDAR

notificacion la

edad ingresada

la notificacion




debe estar entre
5y 12 afios

Prueba

Id prueba: P_08

Requerimiento: Ingresar informacion de un

nuevo usuario

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una nifia.

Nombre del médulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Verifique el ingreso de datos de una nifia con todos los campos validos excepto

cedula.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccién Nifias visualizar la | opcidn de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcion de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar Datos
Ingresar Datos - | - Nifia
Nifia
3 Ingresar una 0250003835 Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion
como nula




4 Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
5 Ingresar Edad 5 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
6 Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
7 Ingresar la 6/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion
clic en el icono
de calendario
8 Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
botén notificacion notificacion
GUARDAR Cedula Cedula
Incorrecta Incorrecta
Prueba

Id prueba: P_09

Requerimiento:

nuevo usuario

Ingresar informacion de un

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una nifa.

Nombre del modulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 22/08/2020

Descripcion: Verifique el ingreso de datos de una nifia con todos los campos véalidos excepto fecha

de ingreso.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.




No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcidn de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcién de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar Datos
Ingresar Datos - | — Nifia
Nifia
3 Ingresar una 0250003837 Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion
como nula
4 Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
5 Ingresar Edad 5 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
6 Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
7 Ingresar la 23/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion

clic en el icono

de calendario




8 Haga clic en el Visualizar No se visualiza Fallo
boton notificacion la notificacion
GUARDAR Fecha de
ingreso
incorrecta
Prueba
Id prueba: P_10 Requerimiento: Ingresar informacion de un

nuevo usuario

Prioridad de prueba: Alta Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos
de una nifia.
Nombre del médulo: Gestion de usuarios Fecha de ejecucion de la prueba: 22/08/2020

Descripcion: Verifique el ingreso de datos de una nifia con todos los campos vélidos excepto fecha

de ingreso.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcion de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcién de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar Datos
Ingresar Datos - | — Nifia
Nifia
3 Ingresar una 0250003837 Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba




informacion
como nula
Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
Ingresar Edad 5 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
Ingresar la 23/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion
clic en el icono
de calendario
Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
boton notificacion notificacion
GUARDAR Fecha de
ingreso
incorrecta
Prueba

Id prueba: P_11

Requerimiento: Ingresar informacion de un

nuevo usuario

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una nifia.

Nombre del modulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 22/08/2020

Descripcion: Verifique el ingreso de datos de una nifia con todos los campos validos incluida fecha

de ingreso.




Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcion de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcién de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar Datos
Ingresar Datos - | — Nifia
Nifia
3 Ingresar una 0250003837 Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion
como nula
4 Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
5 Ingresar Edad 5 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
6 Ingresar la Quito Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
7 Ingresar la 22/8/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion

clic en el icono

de calendario




8 Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
botén notificacion notificacion
GUARDAR Fecha de
ingreso
incorrecta
Prueba

Id prueba: P_12

Requerimiento:

nuevo usuario

Ingresar informacion de un

Prioridad de prueba: Alta

de una nifa.

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

Nombre del médulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcion: Verifique el ingreso de datos de una nifia con nombres y apellidos repetidos.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesidn en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcion de
opcioén de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcién de visualizar la | pantalla
Ingresar Nifia pantalla Ingresar Datos
Ingresar Datos - | — Nifia
Nifa
3 Ingresar una Se puede | Como se Pasa
Cédula valida. ingresar la | esperaba
informacion

como nula




4 Ingresar Maria José Se puede | Como se Pasa
Nombres y Quinatoa ingresar la | esperaba
Apellidos informacion
5 Ingresar Edad 10 Se puede | Como se Pasa
ingresar la | esperaba
informacion
6 Ingresar la Ambato Se puede | Como se Pasa
ciudad ingresar la | esperaba
informacion
7 Ingresar la 24/7/2020 Se puede | Como se Pasa
Fecha de ingresar la | esperaba
Ingreso / Haga informacion
clic en el icono
de calendario
8 Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
botoén notificacion notificacion
GUARDAR Datos ya | Datos ya
Registrados Registrados
Prueba

Id prueba: P_13

Requerimiento: Buscar informacion de usuario

por nombre y apellido

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la busqueda de

datos de una nifia.

Nombre del modulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Verifique busqueda de datos de una nifia.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, tener datos de una nifia

ingresados con anterioridad.




No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcién de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcién de visualizar la | pantalla
Buscar Nifia pantalla Buscar | Buscar Datos -
Datos - Nifia Nifia
3 Ingresar un Maria Se puede | Como se Pasa
nombre 0 ingresar la | esperaba
apellido valido informacion
de la nifia en la
barra de
busqueda
4 Visualizar Se puede | Se visualiza el Pasa
resultado de la visualizar el | resultado de la
busqueda resultado de la | basqueda
busqueda
Prueba

Id prueba: P_14

Requerimiento: Buscar informacion de usuario

por nombre y apellido

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la blusqueda de

datos de una nifia.

Nombre del médulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Verifique blsgqueda de datos de una nifia que no esta registrada.




Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, tener datos de una nifia

ingresados con anterioridad.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcidn de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcion de visualizar la | pantalla
Buscar Nifia pantalla Buscar | Buscar Datos -
Datos - Nifia Nifa
3 Ingresar un Mariana Se puede | Como se Pasa
nombre 0 ingresar la | esperaba
apellido valido informacion
de la nifia en la
barra de
busqueda
4 Visualizar Se puede | Se  visualiza Pasa

resultado de la

busqueda

visualizar  los

campos vacios

los campos

vacios

Prueba

Id prueba: P_15

Requerimiento: Modificar datos de un usuario

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la modificacion de

datos de una nifa.

Nombre del modulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Verificar la modificacion de datos de una nifia con todos los campos completos.




Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, tener datos de una nifia

ingresados con anterioridad.

No. | Pasos de | Datos de prueba | Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcidn de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clicen la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcion de visualizar la | pantalla Buscar
Buscar Nifia pantalla Buscar | Datos - Nifia
Datos - Nifia
3 Ingresar un Maria Se puede | Como se Pasa
nombre 0 ingresar la | esperaba
apellido valido informacion
de la nifia en la
barra de
busqueda
4 Visualizar Se puede | Se visualiza el Pasa
resultado de la visualizar el | resultado de la
busqueda resultado de la | bdsqueda
busqueda
5 Hacer clic en el Se puede | Se visualiza la Pasa
botén con el visualizar la | pantalla
icono de lapiz pantalla Modificar Datos

Modificar Datos
— Nifa con los
datos

correspondientes

— Nifia con los
datos

correspondientes




6 Ingresar Edad a 6

modificar

Se podra
visualizar la
notificacion
Datos
modificados

correctamente 'y
la pantalla de
Blsqueda Datos

— Nifa

Se visualiza la
notificacion
Datos
modificados
correctamente y
la pantalla de
Busqueda Datos

— Nifa

Pasa

Prueba

Id prueba: P_16

Requerimiento: Modificar datos de un usuario

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la modificacion de

datos de una nifia.

Nombre del médulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Verificar la modificacidn de datos de una nifia con cualquier campo incompleto.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, tener datos de una nifia

ingresados con anterioridad.

No. | Pasos de | Datos de prueba | Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccién Nifias visualizar la | opcién de
opcion de | ingreso
ingreso
2 Hacer clicen la Se debe | Se visualiza la Pasa
opcion de visualizar la | pantalla Buscar
Buscar Nifia pantalla Buscar | Datos - Nifia

Datos - Nifia




Ingresar un Maria Se puede | Como se Pasa
nombre 0 ingresar la | esperaba
apellido valido informacion
de la nifia en la
barra de
busqueda
Visualizar Se puede | Se visualiza el Pasa
resultado de la visualizar el | resultado de la
busqueda resultado de la | bdsqueda
busqueda
Hacer clic en el Se puede | Se visualiza la Pasa
botén con el visualizar la | pantalla
icono de lapiz pantalla Modificar Datos
Modificar Datos | — Nifia con los
— Nifia con los | datos
datos correspondientes
correspondientes
Ingresar Edad a Se podré | Se visualiza la Pasa
modificar visualizar la | notificacion
notificacion Completar  los
Completar  los | campos
campos obligatorios
obligatorios
Prueba

Id prueba: P_17

Requerimiento: Listar usuarios

Prioridad de prueba: Alta

listado de nifias

Nombre de la prueba: Probar visualizacién de un

Nombre del modulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 21/08/2020

Descripcion: Verificar la visualizacion de un listado de todas las nifias ingresadas.




Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, tener datos de una nifia

ingresados con anterioridad.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | opcidn de
opcién de | ingreso
ingreso
2 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza el Pasa

opcion de visualizar el | listado en la
Buscar Nifia listado en la | pantalla Buscar
pantalla Buscar | Datos - Nifia
Datos - Nifia
Prueba

Id prueba: P_18

Requerimiento: Listar usuarios

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar visualizacién de un

listado de nifas

Nombre del médulo: Gestion de usuarios

Fecha de ejecucién de la prueba: 21/08/2020

Descripcion: Verificar la visualizacion de un listado de nifias sin datos ingresados.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema, tener datos de una nifia

ingresados con anterioridad.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion Nifias visualizar la | tabla vacia

tabla vacia




Evaluacion

Prueba

Id prueba: P_19

Requerimiento: Ingresar datos de evaluacion

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una evaluacion.

Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Verifique el ingreso de datos de una evaluacian.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesién en el sistema.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccién visualizar la | pantalla
Evaluacion pantalla Ingresar | Ingresar Datos
Datos — | — Evaluacién
Evaluacion
2 Hacer clic en el Se debe | Se visualiza la Pasa
botén con icono visualizar la | pantalla
de Lupa pantalla Seleccionar -
Seleccionar- Nifia
Nifia
3 Ingresar Maria Se puede | Como se Pasa
nombres 0 ingresar la | esperaba
apellidos en la informacion
barra de
busqueda
4 Haga clic en el Se cargan los | Se carga los Pasa
botdn para datos de la nifia | datos de la nifia
seleccionar seleccionada en | seleccionada




los campos

en los campos

Nombre y Edad | Nombre y
Edad
5 Ingresar Basica Se puede | Como se Pasa
Escolaridad ingresar la | esperaba
informacion
6 Ingresar nombre Paola Guambo Se puede | Como se Pasa
del Examinador ingresar la | esperaba
informacion
7 Se muestra la 21/8/2020 Se puede | Como se Pasa
fecha actual muestra la | esperaba
informacion
8 Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
boton notificacion notificacion 'y
EVALUAR Datos el video

ingresados y se
muestra el video

de introduccion.

Prueba

Id prueba: P_20

Requerimiento: Ingresar datos de evaluacion

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar el ingreso de datos

de una evaluacion.

Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Verifique el ingreso de datos de una evaluacién con cualquier campo vacio.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion en el sistema.

No. | Pasos de

prueba

Datos de prueba

Resultado

esperado

Resultado

actual

Estado
(Pasa
Falla)

/




Hacer clic en la Se debe | Se visualiza la Pasa
seccion visualizar la | pantalla
Evaluacion pantalla Ingresar | Ingresar Datos

Datos — | — Evaluacion

Evaluacion
Hacer clic en el Se debe | Se visualiza la Pasa
botdn con icono visualizar la | pantalla
de Lupa pantalla Seleccionar -

Seleccionar- Nifa

Nifia
Ingresar Maria Se puede | Como se Pasa
nombres 0 ingresar la | esperaba
apellidos en la informacion
barra de
busqueda
Haga clic en el Se cargan los | Se carga los Pasa
botén para datos de la nifia | datos de la nifia
seleccionar seleccionada en | seleccionada

los campos | en los campos

Nombre y Edad | Nombre y

Edad

Ingresar Basica Se puede | Como se Pasa
Escolaridad ingresar la | esperaba

informacion
Ingresar nombre Como se | Como se Pasa
del Examinador esperaba esperaba
Se muestra la 21/8/2020 Se puede | Como se Pasa
fecha actual muestra la | esperaba

informacion




8 Haga clic en el Visualizar Se visualiza la Pasa
botén notificacion notificacion
EVALUAR Completar todos | Completar
los campos todos los
campos
Prueba

Id prueba: P_21

Requerimiento: Visualizar un video introductorio

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar visualizacion de un

listado de nifias

Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Visualizar un video introductorio antes de iniciar la evaluacion.

Condiciones previas: El usuario debe haber ingresado datos de la evaluacion.

No. | Pasos Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en el Se debe iniciar | Se inicia el Pasa
icono Play el video video
2 Hacer clic en el Se debe parar el | Se debe parar el Pasa
icono Pause video video
3 Hacer clic en el Se debe | Se retrocede el Pasa
icono retroceder el | video 10
Retroceder video 10 | segundos
segundos
4 Hacer clic en el Se debe | Se adelanta el Pasa
icono Adelantar adelantar el | video 10
video 10 | segundos

segundos




Prueba

Id prueba: P_22

Requerimiento: Evaluar un usuario con la tarea 1:

Comprension

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar evaluacion de una

nifia con la tarea 1

Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Evaluar una nifia con la tarea 1: Comprensién

Condiciones previas: El usuario debe haber dado clic en el boton INICIAR luego de ver el video.

No. | Pasos de | Datos de prueba | Resultado Resultado Estado

prueba esperado actual (Pasa /
Falla)

1 Visualizar la Se debe | Se visualiza la Pasa
primera visualizar la | primera
pregunta primera pregunta | pregunta
correspondiente correspondiente | correspondiente
alatareal alatareal alatareal

2 Hacer clic en el Se debe mostrar | Se muestra la Pasa
boton Siguiente la siguiente | siguiente

pregunta pregunta
3 Repetir la accién Sedebe repetirla | Se  repite la Pasa

para visualizar

las 20 preguntas

accion para
visualizar las

preguntas

accion 'y se
visualizan  las

preguntas

Prueba

Id prueba: P_23

Requerimiento: Evaluar un usuario con la tarea 2:

Raciocinio

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar evaluacion de una

nifa con la tarea 2




Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Evaluar una nifia con la tarea 2: Raciocinio

Condiciones previas: El usuario debe haber completado la tarea 1.

No. | Pasos de | Datos de prueba | Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa
Falla)
1 Visualizar la Se debe | Se visualiza la Pasa
primera visualizar la | primera
pregunta de primera pregunta | pregunta de
prueba de prueba | prueba
correspondiente correspondiente | correspondiente
alatarea 2 alatarea 2 alatarea 2
2 Hacer clic en el Se debe mostrar | Se muestra la Pasa
botdn Siguiente la siguiente | siguiente
pregunta pregunta
3 Repetir el paso 2 Se debe | Se visualiza las Pasa

visualizar las

demaés preguntas

demas preguntas

Prueba

Id prueba: P_24

Requerimiento: Evaluar un usuario con la tarea 3:

Diferenciacion

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar evaluacion de una

nifia con la tarea 2

Nombre del modulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Evaluar una nifia con la tarea 3: Diferenciacion

Condiciones previas: El usuario debe haber completado la tarea 2.




No. | Pasos de | Datos de prueba | Resultado Resultado Estado

prueba esperado actual (Pasa /
Falla)

1 Visualizar la Se debe | Se visualiza la Pasa
primera visualizar la | primera
pregunta de primera pregunta | pregunta de
prueba de prueba | prueba
correspondiente correspondiente | correspondiente
alatarea 3 alatarea 3 alatarea 3

2 Hacer clic en el Se debe mostrar | Se muestra la Pasa
botdn Siguiente la siguiente | siguiente

pregunta pregunta
3 Repetir el paso 2 Se debe | Se visualiza las Pasa

visualizar las

demas preguntas

demas preguntas

Prueba

Id prueba: P_25

Requerimiento: Evaluar un usuario con la tarea 4:

Percepcion Espacial

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar evaluaciéon de una

nifa con la tarea 2

Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Evaluar una nifia con la tarea 4:

Percepcién Espacial

Condiciones previas: El usuario debe haber completado la tarea 3.

No. | Pasos de | Datos de prueba | Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Visualizar la Se debe | Se visualiza la Pasa
primera visualizar la | primera

pregunta de

primera pregunta

pregunta de




prueba de prueba | prueba
correspondiente correspondiente | correspondiente
alatarea 4 alatarea 4 alatarea 4
2 Hacer clic en el Se debe mostrar | Se muestra la Pasa
botdn Siguiente la siguiente | siguiente
pregunta pregunta
3 Repetir el paso 2 Se debe | Se visualiza las Pasa
visualizar las | demas preguntas
demas preguntas
4 Hacer clic en el Se debe | Se visualiza la Pasa
botdn Siguiente visualizar la | pantalla de
pantalla de | finalizacion de
finalizacion de la | la evaluacion
evaluacion
Prueba
Id prueba: P_26 Requerimiento: Cancelar evaluacion desde

cualquier tarea o video

Prioridad de prueba: Alta

evaluacion

Nombre de la prueba: Probar la cancelacion de la

Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcidn: Cancelar la evaluacién desde cualquier tarea o desde el video aceptando accion.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado la evaluacién.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en el Se debe | Se visualiza una Pasa
boton con el visualizar una | ventana con un
icono Cerrar ventana con un | mensaje Desea
mensaje Desea




cancelar la | cancelar la
Actividad Actividad
2 Hacer clic en el Se debe | Se visualiza la Pasa
botén Ok visualizar la | notificacién
notificacion Actividad
Actividad Cancelada
Cancelada
Prueba
Id prueba: P_27 Requerimiento: Cancelar evaluacion desde

cualquier tarea o video

Prioridad de prueba: Alta

evaluacion

Nombre de la prueba: Probar la cancelacion de la

Nombre del médulo: Evaluacion

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcion: Cancelar la evaluacion desde cualquier tarea o desde el video rechazando accion.

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado la evaluacion.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en el Se debe | Se visualiza una Pasa
boton con el visualizar una | ventana con un
icono Cerrar ventana con un | mensaje Desea
mensaje Desea | cancelar la
cancelar la | Actividad
Actividad
2 Hacer clic en el Se debe | Se continua con Pasa

botdn Canelar

continuar con la

evaluacion

la evaluacion




REPORTES

Prueba

Id prueba: P_28

Requerimiento: Reporte general de evaluacion de

un usuario del sistema

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la generacion de un

reporte en PDF.

Nombre del médulo: Reportes

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcion: Generar un reporte en PDF de una nifia evaluada

Condiciones previas: El usuario debe haber completado la tarea 4 y guardado los resultados de la

evaluacion.
No. | Pasos de | Datos de prueba | Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza un Pasa
seccion de visualizar un | listado con los
Reportes listado con los | datos de las
datos de las nifias | nifias evaluadas
evaluadas
2 Ingresar Maria Se puede | Como se Pasa
nombres 0 ingresar la | esperaba
apellidos en la informacion
barra de
busqueda
3 Hacer clic en el Se debe generar | Se  genera el Pasa

botébn con el
icono PDF

el PDF
correspondiente
y mostrar

notificacion.

PDF
correspondiente
y se muestra la

notificacion.




Prueba

Id prueba: P_29

Requerimiento: Reporte general de evaluacion de

un usuario del sistema

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la generacién de un

reporte en PDF.

Nombre del médulo: Reportes

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Generar un reporte en PDF de una nifia evaluada pero no se encuentra la nifia

Condiciones previas: El usuario debe haber completado la tarea 4 y guardado los resultados de la

evaluacién.
No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza un Pasa
seccién de visualizar un | listado con los
Reportes listado con los | datos de las
datos de las | nifias evaluadas
nifias evaluadas
2 Ingresar Mariano Se puede | Como se Pasa
nombres 0 ingresar la | esperaba
apellidos en la informacion
barra de
busqueda
3 Hacer clic en el Se debe mostrar | Se muestra la Pasa
boton con el la tabla con | tabla con
icono PDF campos vacios | campos vacios




AYUDA

Prueba

Id prueba: P_30

Requerimiento: Manual de usuario multimedia

Prioridad de prueba: Alta

Nombre de la prueba: Probar la visualizacion del

manual de usuario

Nombre del médulo: Reportes

Fecha de ejecucion de la prueba: 21/08/2020

Descripcién: Visualizar manual de usuario

Condiciones previas: El usuario debe haber iniciado sesion.

No. | Pasos de | Datos de prueba Resultado Resultado Estado
prueba esperado actual (Pasa /
Falla)
1 Hacer clic en la Se debe | Se visualiza el Pasa
seccion Ayuda visualizar el | manual de
manual de | usuario

usuario
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ANEXO C: Manual de Usuario

SISTEMA D€ EVALUACION INTELECTUAL
“MARIA AUXILIADORA"

MANUAL DE USUARIO

SISTEMA DE EVALUACION INTELECTUAL CON KINECT
MARIA AUXILIADORA

AUTORAS:

ERIKA VIVIANA TIXI GALLEGOS
MARIA JOSE QUINATOA GUANO

VERSION:

1.0

Riobamba — Ecuador
2020
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SEIK

Bienvenido al Sistema de Evaluacion de Coeficiente Intelectual “SEIK” a continuacion se muestra

una guia préctica de las acciones a desarrollar dentro del sistema.

PAGINA INICIAL

En la pagina inicial encontrara el mend principal en el cual se presentan todas las opciones de SEIK.

lﬁ Inicio

Niflas

Reportes

#
B evaluacion
&
L2

OPCION NINAS

- X

BIENVENIDOS
SISTEMA DE EVALUACION DE COEFICIENTE INTELECTUAL
SEIK

—_ Galeria

En la opcidn de “Nifias” se encontrara dos opciones para ingresar una nueva nifia o buscar una nifia

previamente ingresada.

A nico
— .
22 HacE

——

|. Evaluacion
n Reportes

8

R

Ingresar Nifia Buscar Nifia
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INGRESAR NINA

En este apartado se deberd completar la informacion de la nifia a ingresar, siendo obligatorios los
campos sefialados con *, seguido de completar la informacion solo se deberé hacer clic en la opcion
“GUARDAR”.

- X
« INGRESAR DATOS - NINA

ﬁ Inicio
IH Ninas Cédula:

l‘ Evaluacion * Nombres y Apellidos:

B reportes Edad:

E Ayuda Culdoad:

* Fecha de Ingreso: @&
GUARDAR

BUSCAR NINA

Si se desea buscar una nifia, se debe colocar sus nombres en la barra de busqueda la cual

automaticamente devolvera los resultados de la busqueda.

—_— - x
& BUSCAR DATOS - NINA
A tnicio K
l“ Nifas
|. Evaluacion et il Mot o 27129029 1 Exmeraldas
ﬁ Reportes
g Ayuda
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MODIFICAR DATOS

Si por algun motivo se desea modificar los datos de una nifia ingresada, se debe pulsar el boton para

modificar.

BUSCAR DATOS - NINA

1/7/2020 t Pre——

En la pantalla continua se debe corregir la informacion ingresada y pulsar el botén guardar, a

continuacion, se podra visualizar los datos modificado con éxito.

€ MODIFICAR DATOS - NINA
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OPCION EVALUAR
En esta opcion se debe buscar a la nifia a evaluar, previamente ingresada.

INGRESAR DATOS - EVALUACION
(ERSTDE PRESSEL
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SELECCIONAR NINA
T

Una vez seleccionada la nifia a evaluar se debe completar la informacidn de la nifia a evaluar, siendo
obligatorios los campos sefialados con *, seguido de completar la informacion solo se deberé hacer
clic en la opcion “EVALUAR”.
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VIDEO INTRODUCTORIO
En este apartado la nifia a evaluar podréa visualizar un video en el cual se muestran las instrucciones
a seguir en la evaluacion.

BIENVENIDA

TEST DE PRESSLEY
En las pantallas de evaluacion, la nifia deberd cumplir las actividades con las instrucciones del

profesional a cargo. Una vez finalizada la prueba se observard inmediatamente el resultado de
evaluacion.
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| VER RESULTADO pee

RESULTADOS DE LA EVALUACION
Se debera dar clic en la opcion “VER RESULTADQ?” para poder visualizar el coeficiente intelectual

de la nifia, asi como sus datos.
Para guardar los resultados mostrados se debera dar clic en “GUARDAR Y FINALIZAR”

— O,
RESULTADO DE LA EVALUACION ‘i’
Iﬁ : W T TEST DE PRESSEY
Inicio S L

A4 vinas

B Fvatuacion Nifia: Noemi Verdezoto

B reportes Edad: 5

B auae ct: 145

Equivalencia: Muy Sobresaliente

GUARDAR Y FINALIZAR
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OPCION REPORTES o
En la opcion de reportes se podra visualizar las nifias evaluadas adjunto un documento PDF del

resultado de su evaluacidn.

= S, %
EXPORTAR DATOS - PDF
Himqueda por nambee / apeilidn
A tnice 3 ¥
“ Nifs PTI NEAD an YECNA B PVRLIACDS ) SQUIVALE S, tyoRtie
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l. Evaluacion Marks Qanamse oam " 02/08/2010 55 NeySeresalesy |
4 Maria Quiastse Qura . BI/08/2020 5 My Sobreaalaats
|8 sevors =
Marta Quiasizs Quns ] 02/08/2020 " Mury Schrealmweds -
! Ayuda Acrandta Moyazu Qero . 04/08/2020 ” Decats =
Mooz Serdenns Rictazizs $ 25/08/ 2020 149 Vuy Sontwnaleate - o
Larvaa Voga Amagassla 14 06/08/2020 .“ Imbecdited -
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Cal . 07/08/2020 1 Nuy bobtesalwaty ==

FUNDACION LAURA VICUNA - HOGAR DE NINAS

MADRES SALECIANAS
SEIK
NOMERES CIUDAD EDAD FECHA DE c1 EQUIVALENCE
EVALUACION A
Maria Quanatoa Qusto @ 02082020 55 Moy

Sobresaliente



ANEXO D: Test Gréfico de Pressey Original

TEST DE PRESSEY
NOMBRE:
EDAD: FECHA DE NACIMIENTO:
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ANEXO E: Test Gréfico de Pressey — Adaptado SEIK

El Test Gréfico de Pressey — SEIK fue modificado en base a las necesidades obtenidas del product
owner, se realizaron cambios imprescindibles, como el color de las iméagenes, forma y posiciones

debido a que son factores de vital importancia para la aplicacion del test y a su vez para el manejo

del mismo con el sensor Kinect.

Tarea 1l




Seleccione Ia figura de algo que se come pero no es fruta.

Kimtwrily Daywns Adde Sieche

Seleccione [a la cola del animal mas grande que vive en ¢l agua

Kimtmrily Daywnas Adte Sipechs




Seleccione el nino diferente (al gue le falta algo).

Kimtwirily Dugywnas Adbe Sirche

Seleccione la hoja mis grande del corta plumas.

Kimtwirdly Duywnas Adde Siche




Seleccione [a parte de la llave que entra en la cerradura

Kimtwrily Daywns Adde Sieche

Hay una pelota y una manzana, una de ellas esta marcada con una cruz. Seleccione el objeto que no
esta marcado,

Kimtmrily Daywnas Adte Sipechs




Seleccione [a voca del niflo gque esta triste.

Kimtwirily Dugywnas Adbe Sirche

Seleccione [a raya mas larga.

Kimtwirdly Duywnas Adde Siche



Tarea 2

Seleccione la parte que esta mal en la figura.

Kimbertly Dayans Ante Sipcha Siguionte —F

Seleccione la parte que esta mal en la figura.

Kimbertly Dayans Ante Sipcha Siguionte —F




Seleccione la parte que esta mal en la figura,

Kimbertly Dayans Ante Sigcha Sigmiontn

Seleccione la parte que esta mal en la figura.

Kimberily Dayans Ante Sigcha Siguionte —3




Seleccione la parte que esta mal en la figura.

Kimberily Duyans Ante Sigcha Sigmionts —F

Seleccione la parte que esta mal en la figura,

Kimberily Dayans Ante Sigcha Sigmionte —F




Seleccione la parte que esta mal en la figura.

Kimbertly Dayans Ante SiEcha Suuionte —F

Seleccione la parte que esta mal en la figura,

Kimberily Duyans Ante Sigcha Siguionte —




Seleccione la parte que esta mal en la figura.

Kimberily Dayans Ante Sigcha Siguionte —

Seleccione la parte que esta mal en la figura.

Aeroplsno

Kimbertly Dayans Ante Sipcha Siguionte —




Tarea 3

Seleccione la figura diferente.

HOanberdly Datyana Ante Sigcha

Seleccione Ia figura diferente.

anderdly Dayana Ante Sigcha




Seleccione Ia figura diferente.

Hmberily Dayanas Ante Sigcha

Seleccione Ia figura diferente.

Hnberdly Dayanas Ante Sigcha




Seleccione la figura diferente,

HOmberdly Dayanas Ante Sigcha

Seleccione Ia figura diferente,

HOmberdly Dayanas Ante Sigcha




Seleccione Ia figura diferente.

nberdly Dayana Ante Sigcha

Seleccione Ia figura diferente.

HOmberdly Datyanas Ante Sigcha



Seleccione Ia figura diferente.

nberdly Dayana Ante Sigcha

Seleccione Ia figura diferente.

HOmberdly Datyanas Ante Sigcha




Tarea 4

Seleccione el punto que estid demas,

imberdly Dayanas Ante Sigeha

Seleccione el punto que estid demis,

imberdly Dayanas Ante Sigeha




T 1
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Selecgione el punto que estid demas.

Kimberly Daly'ana Ante Sigcha

Seleccione el punto que estid demas.,

Siminerdly Dayanas Ante Sigcha



Seleccione el punto que estid demas,

imberdly Dayanas Ante Sigeha

Seleccione el punto que estid demas.,

imberdly Dayana Ante Sigeha



Seleccione el punto que estd demas.,

imdirdly Dayanas Ante Sigcha

Seleccione el punto que estid demas.,

Siminerdly Dayanas Ante Sigcha



Seleccione el punto que estid demas,

imberdly Dayanas Ante Sigeha

Seleccione el punto que estid demas.,

imberdly Dayana Ante Sigeha
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