ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA SOFTWARE

DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB DE APRENDIZAJE
DEL LENGUAJE DE SENAS PARA NINOS CON DISCAPACIDAD
AUDITIVA EN LA UNIDAD EDUCATIVA FE Y ALEGRIA

Trabajo de Integracion Curricular

Tipo: Proyecto Técnico

Presentado para optar al grado académico de:
INGENIERO DE SOFTWARE

AUTORES: CRISTIAN JUNIOR CALLE GARCIA

JOSE LUIS SANCHEZ ALDAZ
DIRECTOR: ING. PATRICIO RENE MORENO COSTALES

Riobamba — Ecuador
2023



© 2023, Cristian Junior Calle Garcia, José Luis Sanchez Aldaz

Se autoriza la reproduccion total o parcial, con fines académicos, por cualquier medio o

procedimiento, incluyendo la cita bibliografica del documento, siempre y cuando se reconozca el
Derecho de Autor.



Nosotros, Cristian Junior Calle Garcia y José Luis Sanchez Aldaz, declaramos que el presente
Trabajo de Titulacién es de nuestra autoria y los resultados del mismo son auténticos. Los textos

en el documento que provienen de otras fuentes estan debidamente citados y referenciados.
Como autores asumimos la responsabilidad legal y académica de los contenidos de este Trabajo

de Titulacién; el patrimonio intelectual pertenece a la Escuela Superior Politécnica de

Chimborazo.

Riobamba, 28 de abril del 2023

José Luis Sanchez Aldaz
1805213723

/
Cristian Junior Calle Garcia

1718993742

iil




ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
CARRERA SOFTWARE

El Tribunal del Trabajo de Titulacion certifica que: El Trabajo de Titulacion; tipo: Proyecto
Técnico, “DESARROLLO DE UNA APLICACION WEB DE APRENDIZAJE DEL
LENGUAJE DE SENAS PARA NINOS CON DISCAPACIDAD AUDITIVA EN LA
UNIDAD EDUCATIVA FE Y ALEGRIA.”, realizado por los sefiores: JOSE LUIS
SANCHEZ ALDAZ Y CRISTIAN JUNIOR CALLE GARCIA, ha sido minuciosamente
revisado por los Miembros del Tribunal del Trabajo de Titulacidn, el mismo que cumple con los

requisitos cientificos, técnicos, legales, en tal virtud el Tribunal Autoriza su presentacion.

FECHA
Dr. Ratl Hernan Rosero Miranda 2023-07-12
PRESIDENTE DEL TRIBUNAL
Ing. Patricio Rene Moreno Costales = 2023-07-12
DIRECTOR DEL TRABAJO DE /
TITULACION
Dr. Julio Roberto Santillan Castillo 2023-07-12

ASESOR DEL TRABAJO DE
TITULACION




DEDICATORIA

El presente trabajo de titulacion se lo dedico principalmente a Dios por haberme dado toda la
sabiduria para llegar hasta este momento tan importante en mi formacion profesional. A mis
padres Wilson y Fatima por su constante paciencia y carifio incondicional, quienes confiaron en

mi brinddndome de su apoyo hasta la culminacién de mis estudios.

Luis Sanchez.

El siguiente trabajo de titulacién tiene una dedicacion especial a mis padres, todos mis logros
importantes se los debo a ustedes. Gracias por esa paciencia infinita y carifio inmenso que siempre
me brindaron en mis afios de estudio, ustedes fueron los que siempre confiaron en mi pese a las

grandes dificultades que me toco atravesar, pero gracias a ese apoyo pude culminar mis estudios.

Cristian Calle.



AGRADECIMIENTO

Agradezco a mis padres y hermanas por su apoyo incondicional en mi vida como estudiante, lo
cual permiti¢ alcanzar mis suefios, de igual forma extiendo mi agradecimiento a los Docentes de
la escuela de Software que con sus guias y consejos me permitirian realizar con éxito el trabajo

de titulacion.

Luis Sanchez.

Primeramente, quiero agradecer a mis padres por ser el apoyo incondicional que tuve en todos
estos afios. Un eterno agradecimiento a la Escuela Superior Politécnica de Chimborazo y a sus
docentes, también a nuestro tribunal quienes nos guiaron y aconsejaron de la mejor manera en la
fase final de nuestra formacion académica. Un agradecimiento especial a Talia por todo ese apoyo
incondicional.

Cristian Calle.

Vi



INDICE DE CONTENIDO

INDICE DE TABLAS .......ooteeeeeteee ettt sttt s X
INDICE DE FIGURAS.........oooitiieteieeevee ettt sttt nse e, Xii
INDICE DE GRAFICOS........ooociiieieieeeeee sttt Xiii
INDICE DE ANEXOS ......ociiieieiseeicese ettt s st Xiv
RESUMEN . ...ttt b e st bbb e et e e sbe e sbe e e sbeenbeenbe e e XV
AB ST RACT Lttt bbbt b bt bt e bt e E ettt et et nbe e nre e naeenaee XVi
INTRODUGCCION ..ottt sttt na st ne st tan et senenes 1
(07X =] 1 101 (@ I [OOSR 3
1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA.......oooeii ettt 3
1.1 ANTECRUBNTES ...ttt bbb bbbt 3
1.2 Planteamiento del problemas..........cooiiiiiii i 4
1.2.1 Formulacion del Problema.........c.ccooiiiiii i st sre 4
1.2.2 Sistematizacion del problema ... 4
1.3 JUSHIFICACION ...ttt bbbt bbb 5
1.3.1 JUSEITICACION TEOFICA .. .e.viviveiiiieiete ettt 5
1.3.2 JUSEITICACION APHCALIVA .......euiiieiiiiieieee e 6
1.4 ODJEEIVOS. ...ttt b bt bbbttt e n e 6
1.4.1 ODJELIVO GENETAL.......cciiiiii ettt s be e e e be s e s reetaesrenre s 6
1.4.2 ODjetivos ESPECITICOS ......uiiiiiiiiiiic et sre b e resre s 6
(07 2 1t 0 @ I OO U PO TRT 8
2. FUNDAMENTOS TEORICOS .....coooiieeeveeeeeeee e ee e es e snessen s, 8
N R 1 (1 o [ To TSy o (=Y [ S RS RR 8
2.2 Latecnologiay la educacion en nifios con capacidades especiales............covvrireririnnnen. 9
2.3 Sistema MetodolOgiCO COMTIS .......cviuriiieirieiiieieieie et 9
2.4 APLCACION WED ... 10
2.4.1 Arquitecturas de las aplicaciones WED ...........cccooiiiiiiiiiii e 11
2.4.2 Funcionamiento de la aplicacion WED ..o 12



2.5 Metodologia de desarrollo SOFtWArE.........c.cveivieeii i 13
2.5.1 Metodologia Agil SUM .........coi i e 13
2.6 Herramientas para el desarrollo ... 17
2.6.1 Patron de disefio Modelo Vista Controlador MVC ... 17
2.6.2 Lenguajes de ProgramaciOn...........ccoceoeirieirieinieisieesie st 18
2.6.3 Servicios Web (WED SEIVICE) ..o 20
2.6.4 BaSE TE ALOS .....ocveieeeiieiieeie ettt 21
2.6.5 INErfAZ de USUBITO ......cuvviiiiiicieieieie et 22
AR I\ o] (o] gt o ISRV To [=To T U T=To [0TSR 23
2.7 Calidad del SOTtWATE..........coiiiiiieicee e 24
2.7.1 Norma de calidad ISO/IEC 25010 ..........ccuiiiriiiiriiniiiieiseiee e 25
(07X 2] 1t 0 @ I 1 I OO 28
3. MARCO METODOLOGICO........cooieieiieeieeeeeeeesesiessses s, 28
3.1  Disefio de 12 INVESLIGACION ........cveiiiiiiiiiiieisie et 28
3.1.1 TipO de INVESTIGACION ...c.vviiiiiieiiriee et 28
3.1.2 PODIACION Y IMUEBSEI ...ttt 28
3.1.3 MEtodo de INVESTIGACION ......ccveiviiiieciieie ettt st sr et esresteeeesre s 28
3.1.4 Técnicas de recolecCion de AtOS ............cccueriiiririeriiiiiee e 29
3.2 Determinacion de los procesos que se manejan en la Unidad Educativa “Fe y Alegria”. 30
3.2.1 Proceso actual del NEJOCIO........c.ciiiuiiiiie ettt s sre s 30
3.3 Arquitectura del SiStema PrOPUESTA.........ccveiverveieieieii sttt 31
3.3.1 ArqUIteCctura del SISTEIMA ........coueiiiiiiiiieite e 31
3.4  Aplicacion de la Metodologia Agil SUM ..........cc.cc.eveueeiceceeeeeeeese e 32
3.4.1 Fase de CONCEPCION......ccuiuiieiiieiiiteeste ettt b ettt b ettt 32
3.4.2 Fase de PlanifiCaCiOn ..o 35
3.4.3 Fase de EIaDOraCion. ..o 42
3.4.4 Fase de PrUBDAS..........cooiiiiiec s 49
345 FASE AE CHBITE.....oiiiite ettt 51
3.5 Anélisis comparativo del aprendizaje de lenguaje de Sefias .........ccevevveiveivrivninvenerenene 51

viii



CAPITULO TV e e 55

4. RESULTADOS . ...ttt bbbttt sttt sbe bbb 55
4.1 Preguntas para evaluar [a usabilidad............ccoooeiiiiiiiiiicee 55
4.2  Capacidad de aprendizaje del producCto ..........ccceveeiiiiiiiniiee s 57
4.2.1 Pregunta 1: ;Repetir el juego ayudd a mejorar tu aprendizaje? ..........cccocvervrennnen. 57
4.2.2 Pregunta 2: ¢La flecha de direccion color rojo del juego Fe-Play es atil?................. 58
4.2.3 Pregunta 3: ;Se deben usar pocas teclas para poder jugar? ............ccocooveerenerennenn. 59
4.2.4 Pregunta 4: ;Aprendiste a usar los 3 niveles que ofrece el juego “Fe-Play”?........... 60
4.2.5 Andlisis de resultados de capacidad de aprendizaje..........cccoovevevviiveieieeie s cieneines 61
4.3 Proteccion CONtra errores de USUAITO..........eovuveiiriririerieiiretesieies et 62
4.3.1 Pregunta 5: Es dificil cometer errores al utilizar el juego........c..cccoceevvvviveiieciciennn, 62

4.3.2 Pregunta 6: ¢Pudo seleccionar correctamente la imagen después de haberse

EUIVOCAAO Al TNICIO? ... .iiiiiiiiici e et be et s re et e be e e s reereenresre s 63

4.3.3 Pregunta 7: ¢Si no ingresaste al nivel deseado, te fue facil regresar a escoger el nivel
(o0 @ (< (0 USRS 64

4.3.4 Pregunta 8: ;El mensaje de error explica que se hizo mal en el tercer nivel

[CEAVZ L P2 To (o) ST SOT T TP TS U P PP PR UTPPPTPTPPR 65
4.3.5 Anadlisis de resultados de proteccién contra errores de usuario ..........cc.cceeeveeerveneane. 66
O AN oo -1] | o] | T - T [ ROSRSTSSSN 67
4.4.1 Pregunta 9: ¢Es facil el acceso al JUBGO?.........cooviriiiiiiecieeee e 68

4.4.2 Pregunta 10: ;Puedes usar este juego, aungue tengas problemas para escuchar?... 69

4.4.3 Pregunta 11: ;Te gusta cOMO S VE €l JUBJO? ...cc.eivveiiiiiiicie et 70
4.4.4 Pregunta 12: ;Te gustaria usar el juego con frecuencia?..........cocoeevevveveiiecineieinnas 71
4.4.5 Analisis de resultados de accesibilidad ............ccooooiiiiiiiiiiiicce 72
4.5 Analisis de la usabilidad seguin la norma ISO 25010.........cccccciiviieiieiiiieeneneee e 73
CONCLUSIONES ...ttt ettt te e ste e sbeesreesnbe s be e beenteenreeas 75
RECOMENDACIONES. ...ttt sttt e ste e naeenaeeneee e 77
(€ @ 157 A = [ RN
BIBLIOGRAFTA ...ttt
ANEXOS ...t E b e Rt R et R et et e be e te e nteenree b nres



INDICE DE TABLAS

Tabla 1-3: MELOAOS Y TECIICAS. ......eccveiveirieiesie ettt te et re e a e sre e e e te e sresreeaesre s 30
Tabla 2-3: Fichas de diSefio del JUBQO........ciiii i 35
Tabla 3-3: Herramientas para el desarroll.........c.cccooveiiiiiiciecicse e 35
Tabla 4-3: Personas y roles de SUM..........cooiiiiiiiiieceise s 36
Tabla 5-3: TiPO Y rOl A8 USUBKIO........ceeiiieieiesieeiesie ettt neeseesreeeesne s 36
Tabla 6-3: Lista de requerimientos y metéaforas del SiStema...........ccccvvvireinviniincince, 37
Tabla 7-3: Método de estimacion T-Shilt...........coceriierieieniiese e s 38
Tabla 8-3: Estimacion de reqUErimIEntos ...........coceoierrierseniserieeiee e 38
Tabla 9-3: Modelo hiStoria de USUAITO ........cuevveiereieesie et nre s 40
Tabla 10-3: Plan 08 NTrE0A .......cciieieieisi e 40
Tabla 11-3: Estandar de CodifiCaCion...........cccvveiiiiiiieicece e 43
Tabla 12-3: DIicCioNario de Jal0S. ........coiviveiereeieie et seesraeaesre s 44
Tabla 13-3: Errores encontrados en la primera prueba beta ............cccoceeveviiiiiiicic s, 49
Tabla 14-3: Errores encontrados en la segunda prueba beta. ...........cccocvevveviiiiiveiecic e 50
Tabla 15-3: Test de CONOCIMIENTOS PrEVIOS. ....ccvcviiiiiieiieiteciese et re et sre e sre st sresre s 50
Tabla 16-3: Resultados del test de CONOCIMIENTOS PrEVIOS. .....ccvvcveiviieeieitiiee e eie e ereeie e 52
Tabla 17-3: Test de cONOCIMIENTOS POSIEMIOIES. ......ccviiieieitecie ettt sre et ere s 54
Tabla 18-3: Resultados del test de cONOCIMIENtOS POSLEFIONES. .......ccvevveeveriiieeieese e e eeeie e 54
Tabla 1-4: Preguntas para evaluar la usabilidad. ..............cccccoeiiiiiiiiieccce e 56
Tabla 2-4: ESCala a8 LIKEIt. ......ocoieeieices e 57
Tabla 3-4: Datos de los encuestados de la pregunta 1. ..........cccoceevveiiiiieeieniiiieese e 58
Tabla 4-4: Datos de los encuestados de 1a pregunta 2. ..........cooeveriieneneneiesisesese s 59
Tabla 5-4: Datos de los encuestados de 1a pregunta 3. ..........cocviieieneieieisieses s 60
Tabla 6-4: Datos de los encuestados de 1a pregunta 4. ..........coceveeeieneieieiesinesese s 61
Tabla 7-4: Resultados obtenidos de la encuesta para la capacidad de aprendizaje..................... 62
Tabla 8-4: Datos de los encuestados de la pregunta 5. .........cccooviiiieniieicis e 64
Tabla 9-4: Datos de los encuestados de 1a pregunta 6. ...........cocoverirereicicisinesese e 65
Tabla 10-4: Datos de los encuestados de 1a Pregunta 7. .........cccoeeereneieieisiisesese e 66
Tabla 11-4: Datos de los encuestados de la pregunta 8. ...........ccoceverereieicinieniencse e 67
Tabla 12-4: Resultados obtenidos de la encuesta para proteccion contra errores de usuario. ... 68
Tabla 13-4: Datos de los encuestados de la pregunta 9. ..........cocooeeiiiieeienie e 69
Tabla 14-4: Datos de los encuestados de la pregunta 10. .........ccoooeiiiieieniiienereee e 70
Tabla 15-4: Datos de los encuestados de la pregunta 11. .........ccoooeiiiieiiniiniieneneee e 71



Tabla 16-4: Datos de los encuestados de la pregunta 12. .........cccccveveiieeiieniiieenese e 70
Tabla 17-4: Resultados obtenidos de la encuesta para accesibilidad. ............cccccocoveveviviieinnnnns 71
Tabla 18-4: Analisis de usabilidad............ccocviiiiiiiii s 72

Xi



INDICE DE FIGURAS

Figura 1-2:
Figura 2-2:
Figura 3-2:
Figura 4-2:
Figura 5-2:
Figura 1-3:
Figura 2-3:
Figura 3-3:
Figura 4-3:
Figura 5-3:
Figura 6-3:
Figura 7-3:
Figura 8-3:
Figura 9-3:

Elementos del desarrollo WED ..o 11
Arquitectura Genérica para aplicaciones Web..........ccccccvvvveieieece i 12
Esquema béasico del funcionamiento de una aplicacion Web ............c.ccccoeveveiennnn 13
Ciclo de Vida metodologia SUM ... 15
Caracteristicas de calidad del producto software de la norma ISO/IEC 25010 ...... 25
Diagrama del proceso actual del NEgOCIO ..........ccvovriiiiinieiece e 31
Arquitectura del SISTEMA ..........coiiiiriieeeee e 32
Planificacion del SISLEMA..........ccuiiiiieiirieieices e 42
Disefio de 1a base de datos ...........ccoeierieiieiieieiscee s 44
Pantalla de LOGUEOD.......c.veuieiiiiiiiiie ettt 46
Pantalla PrinCipal ..........coovoiiiiiii s 46
Pantalla MenU del JUBJO ........cvouiiiiiiiieeee e 47
Pantalla NIVl del JUBGO.........oiviieiecece st e s eae s 47
Pantalla de ayuda Por NIVEL .........c.ccov i 48

Xii



INDICE DE GRAFICOS

Gréfico 1-4:
Gréfico 2-4:
Gréfico 3-4:
Gréfico 4-4:
Grafico 5-4:
Grafico 6-4:
Gréfico 7-4:
Grafico 8-4:
Grafico 9-4:
Gréfico 10-4:
Gréfico 11-4:
Gréfico 12-4:

Porcentajes de 1a pregunta L........ccooveieieeiiii e 57
Porcentajes de 1a PreguNta 2.......ccveveieeeeie it s 58
Porcentajes de 1a pregunta 3........ceoveieeeeie i e 59
Porcentajes de 1a pregunta 4..........cocooeveieieieiieieee e 60
Porcentajes de 1a pregunta S.........cooviiviiiieieis e 62
Porcentajes de 1a Pregunta B..........ooveeieirerieieieeesee e 63
Porcentajes de 12 PreguNta 7 .........oovoereierieieeeee e 64
Porcentajes de 1a pregunta 8. 65
Porcentajes de 1a pregunta 9........ccooveeriieieeies e 68

Porcentajes de 1a pregunta 10..........cooiriiiieieinieee e 69
Porcentajes de 1a pregunta 11 .........ccoeiiiiieiieini e 70
Porcentajes de 12 pregunta 12..........cooeveieieieinisesee e 71

Xiii



INDICE DE ANEXOS

Anexo A: Manual técnico
Anexo B: Manual de usuario
Anexo C: Encuesta para medir la usabilidad

Anexo D: Evidencias de la evaluacién

Xiv



RESUMEN

La Unidad Educativa Fe y Alegria no cuenta con una aplicacion web que facilite y motive el
aprendizaje del lenguaje de sefias en nifos con problemas auditivos, ocasionando que los ninos
se cansen o aburran al momento de aprender por mantenerse con una sola tarea asignada, por lo
tanto, el objetivo del presente trabajo de titulacion fue desarrollar una aplicacion web que ayude
al proceso de aprendizaje del lenguaje de sefias para nifios de 6 a 8 afios con discapacidad auditiva
en la Unidad Educativa Fe y Alegria con sede en Santo Domingo de los Tsachilas. Para el
desarrollo de esta aplicacion web se aplicd la metodologia agil Sum, empleando cinco fases, en
la fase de concepcion se determind los diversos aspectos de negocio, los elementos de juego y
aspectos técnicos, en la fase de planificacion se defini6 las personas y roles involucrados en el
provecto v en el sistema, ademas de las funcionalidades que tendra la aplicacion web, en la fase
de elaboracion se desarrollé las historias de usuario de cada sprint, en la fase de pruebas se ejecuto
el juego “Fe-Play” para realizar pruebas beta con 2 probadores y por Gltimo en la fase de cierre
se realizo el proceso de entrega de la aplicacion web “Fe-Play™ al cliente. Una vez finalizada la
aplicacion web se evalud la usabilidad con la intencién de medir la capacidad de aprendizaje, la
tasa de error y la accesibilidad, mediante encuestas realizadas a los usuarios en la que se determind
que la aplicacion web tiene un 97% de capacidad de aprendizaje, un 97% de proteccién contra
errores de usuario y un 98% de accesibilidad. un total de 98% de usabilidad, con los resultados
obtenidos se concluye que con la implementacion del aplicativo web “Fe-Play™ el aprendizaje de

la lengua de sefias se volvié més didactico y amigable.

Palabras clave: <TECNOLOGIA Y CIENCIAS DE LA INGENIERIA>, <APLICACION
WEB>. <METODOLOGIA AGIL SUM>, <JUEGO INTERACTIVO>, <APRENDIZAJE>,
<LENGUA DE SENAS>, <NORMA ISO/IEC 25010>, <USABILIDAD>.
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SUMMARY

The Unidad Educativa Fe v Alegria does not possess a web application that facilitates and
motivates sign language learning for children with hearing impairments. This leads to children
getting tired or bored while learning. as they are confined to a single assigned task. Therefore, the
aim of this thesis was to develop a web application to assist the learning process of sign language
for children aged 6 to 8 years with hearing disabilities at the Unidad Educativa Fe v Alegria
located in Santo Domingo de los Tsachilas. For the development of this web application, the agile
methodology "Sum” was applied. involving five phases. In the conception phase, various business
aspects, gaming elements, and technical considerations were determined. In the planning phase,
the people and roles involved in the project and system were defined, along with the
functionalities that the web application will possess. The elaboration phase included the
development of user stories for each sprint. In the testing phase, the game "Fe-Play" was executed
to conduct beta tests with 2 testers. Finally, in the closure phase. the web application "Fe-Play"
was delivered to the client. Once the web application was completed, usability was evaluated to
measure learning capacity. error rate, and accessibility. Surveys were conducted with users, and
it was determined that the web application achieved a 97% learning capacity, 97% protection
against user errors, and 98% accessibility. resulting in an overall usability rating of 98%. Based
on these results. it can be concluded that the implementation of the web application "Fe-Play"

made sign language learning more didactic and user-friendly.

Key words: <TECHNOLOGY AND ENGINEERING SCIENCES>, <WEB APPLICATION=,
<SUM AGILE METHODOLOGY>, <INTERACTIVE GAME> <LEARNING>, <SIGN
LANGUAGE>, <ISO/IEC 25010 STANDARD>, <USABILITY>.

Translated by:

[D number:; 1804191482
EFL Teacher
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INTRODUCCION

En la actualidad instituciones educativas optan por optimizar los procesos de ensefianza que se
encarguen de complementar el material educativo compartido por los docentes hacia los
estudiantes. La tecnologia ha sido positiva y negativa en la sociedad, indispensable para el

progreso en varios campos con un desarrollo rapido y productivo

Con el desarrollo de aplicaciones web se ha obtenido una ayuda significativa, permitiendo
desarrollar sistemas que faciliten los procesos de aprendizaje-ensefianza, mediante la utilizacion

de nuevas herramientas tecnoldgicas.

Por lo cual se ha propuesto a la Unidad Educativa “Fe y Alegria”, implementar una tecnologia
para el proceso y modelo de ensefianza relacionada con la parte académica, que constituya a
procesos esenciales en la formacion de los y las estudiantes de dicha institucion, ademéas se

generara interfaces Web que seran almacenados en el sistema.

El presente proyecto tiene como fin ayudar al proceso de ensefianza en la Unidad Educativa “Fe
y Alegria” con la implementaciéon APLICACION WEB DE APRENDIZAJE DEL LENGUAJE
DE SENAS PARA NINOS CON DISCAPACIDAD AUDITIVA EN LA UNIDAD
EDUCATIVA FE Y ALEGRIA que proporcionara un mejor desarrollo del pensamiento l6gico a
nifios de 6 a 8 afios, siendo una herramienta Gtil para complementar la ensefianza visual como un

método de transferencia de conocimientos.

En este trabajo de titulacion se presentan los capitulos:

Capitulo 1, Diagnostico del problema, se describe las posibles soluciones del problema en el
trabajo de titulacion, ademas menciona la importancia y generalidad para demostrar la magnitud

y la incidencia del problema.

Capitulo 11, Fundamentos tedricos, en donde se describe todos los temas relacionados a las

tecnologias utilizadas para la realizacion de este trabajo de titulacion.

Capitulo 111, Marco metodologico, que describe todas las fases que conforman la metodologia

agil SUM para desarrollar la aplicacion Web.



Capitulo IV, Marco de resultados, que detalla los resultados que se obtienen después de evaluar
la usabilidad del sistema aplicando la norma ISO/IEC 25010.



CAPITULO |

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1  Antecedentes

A lo largo del tiempo la educacién de personas con discapacidad auditiva ha generado mucha
discusion para los diferentes puntos de vista que existen, por un lado, aquellos que priorizan el
desarrollo del lenguaje oral minimizando el uso del lenguaje de sefias y por otro lado aquellos que
la defienden como un lenguaje fundamental de las personas sordas, que la utilizan para la

ensefianza contenidos y desarrollar nuevo conocimiento (Lissi et al., 2012, p. 300).

De acuerdo con (Power y Leigh, 2000, p. 04) la educacion a nifios con discapacidad auditiva no
ha tenido un impacto positivo en areas de aprendizaje como la lectura y escritura, dando como
resultado que en muchos paises del mundo el nivel de aprendizaje en jovenes sordos egresados
de instituciones educativas, en promedio equivale a nifios oyentes de tercero o cuarto afio de

educacion basica.

Durante décadas, el nivel de lectura de un nifio con discapacidad auditiva no se ha podido
comparar con el nivel gue muestra un nifio oyente. Esto genera que tan solo un 3% de jovenes
con discapacidad auditiva con edad 18 afios sean capaces de leer a un mismo nivel que lo hace un

lector promedio de esa misma edad (Marschark et al., 2002, p. 157).

El aprendizaje del lenguaje oral es un gran problema para los nifios con discapacidad auditiva,
pues para ellos el habla no esta relacionado al sonido, sino a pequefios movimientos de la boca
que son muy dificiles de comprender. Sin embargo, la educacion para nifios con esta discapacidad

ha usado el lenguaje oral como la base del aprendizaje (Moores, 200, p. 19).

Hoy en dia, la tecnologia destinada a personas con discapacidad auditiva ha influido y mejorado
su calidad de vida, debido a que se puede encontrar nuevas soluciones a diferentes problemas y

esto permite el desarrollo de nuevos dispositivos, como los que se mencionan a continuacion:



La Universidad de East Anglia desarrollo un intérprete virtual (software) de la lengua de sefias,
consiste en un personaje de animacion, cuyo nombre es Guido, que realiza la traduccién de la

lengua de signos britanicos.

El ingeniero colombiano Jorge Enrique Leal Rodriguez, patrocinado por la fundacién HETAH
(Herramientas Tecnolégicas para Ayuda Humanitaria) y la empresa Techocontrol Supervisa S.A.,
han desarrollado un traductor de lenguas de sefias en linea, de acceso libre. Este desarrollo de
software es un traductor de palabras a lengua de sefias mediante un avatar.

Un desarrollo japonés, describe un dispositivo telefonico de ayuda a lengua de sefias que permite
a una persona con deficiencia auditiva conversar con una persona normal en un lugar lejano y que
no conoce la lengua de signos. El dispositivo se coloca en el lado de la persona con deficiencia
auditiva, reconociendo los movimientos de la mano de la lengua de sefias y los traduce al lenguaje
japonés. Las voces de la videoconferencia son reconocidas, y traducidas a lengua de sefias para
generar animaciones que se muestran en la pantalla de un televisor en el lado de la persona con

deficiencia auditiva.

La propuesta del presente proyecto es realizar una aplicacién web que combine las diferentes
técnicas y métodos de aprendizaje que utilizan los nifios con problemas auditivos y plasmarlas en
una aplicacién con caracteristica de videojuego, con el propoésito de disminuir la falta de
comprension que se producen en nifios de 6 a 8 afios al momento de aprender.

1.2  Planteamiento del problema

1.2.1 Formulacién del problema

¢De qué manera una aplicacién web contribuira al aprendizaje del lenguaje de sefias a nifios de 6
a 8 afios con discapacidad auditiva, en comparacion con la metodologia tradicional de ensefianza
impartida en la Unidad Educativa Fe y Alegria con sede en Santo Domingo de los Tsachilas?

1.2.2  Sistematizacion del problema

¢Cuadl es el proceso para aprender el lenguaje de sefias a nifios de 6 a 8 afios con problemas

auditivos en la Unidad Educativa Fe y Alegria con sede en Santo Domingo de los Tsachilas?



¢De qué manera permite controlar el avance de las fases en el desarrollo de una aplicacién web
la metodologia agil SUM para cumplir los requerimientos en la Unidad Educativa Fe y Alegria

con sede en Santo Domingo de los Tsachilas?

¢ Cuél es la usabilidad de la aplicacion web a nivel de capacidad de aprendizaje, tasa de error y la

accesibilidad segun la norma 1SO 250107

1.3 Justificacion

Con la finalidad de comprender los diferentes medios que ayuden al desarrollo de la aplicacién
web se presenta el siguiente contenido en donde estan incluidos conceptos teoricos de la

metodologia, asi como herramientas tecnologicas a utilizar.

1.3.1 Justificacidon tedrica

Los nifios son como esponjas, es decir, son capaces de absorber todo el conocimiento transmitido,
esto lo saben muy bien los profesores quienes pasan diariamente con toda clase de estudiantes,
desde los mas concentrados hasta aquellos que se distraen por cualquier cosa. Sin embargo, todos

tienen la capacidad de aprender con facilidad.

Cuando hablamos de nifios con discapacidad auditiva la situacion no cambia, la ensefianza de
materias complicadas como inglés o matematicas puede ser una tarea algo compleja. Es incorrecto
decir que los nifios con problemas auditivos aprenden de una forma diferente al resto de nifios
gue oyen perfectamente, sin embargo, existen algunos mecanismos de ensefianza que los docentes

deben conocer para poder desempefiar su labor de una manera mas eficiente.

Uno de estos mecanismos en la implementacion de herramientas tecnol6gicas como
computadores o celulares, con el fin de captan la atencion del estudiante y que el aprendizaje sea

mas facil.

Segun (Contreras, 2010, p. 62) una herramienta tecnoldgica orientada a nifios debe ser divertida,
innovadora, expresiva e informativa, de esta manera se convertira en un medio didactico que
aporte positivamente al sal6n de clases. A la par de aplicar una metodologia adecuada en

desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje.



1.3.2 Justificacion aplicativa

La creacion de una aplicacion web que facilite el proceso de aprendizaje del lenguaje de sefias en
nifios de 6 a 8 afios es pertinente, pues se pretende combinar y aprovechar los beneficios de la

tecnologia aplicandolos en la educacién.

Esta aplicacion busca automatizar una parte del proceso de aprendizaje basandose en
metodologias educativas enfocadas en nifios con discapacidad auditiva. De esta manera se esta
facilitando tanto el proceso de aprendizaje del alumno como el proceso de ensefianza al docente.
La aplicacion web se la desarrollard como un ambiente amigable y ludico que involucre juegos,

interfaces coloridas, entornos de aprendizaje amigables, etc.

En la aplicacion web se propone que el nifio tenga un modulo de juegos en el cual pueda divertirse
mientras aprende, ademas, habra la posibilidad de que el nifio gane premios o insignias, con ello
se trata de evitar el aburrimiento al momento de aprender por estar expuesto mucho tiempo a una

sola tarea en especifico.

Por medio de las tecnologias de desarrollo actuales se pretende desarrollar la aplicacién web que
sea eficiente al momento de ser utilizada. Dicha eficiencia se la medird con métricas de calidad
reconocidas y establecidas en la norma ISO 25010.

1.4  Objetivos

1.4.1 Obijetivo general

Desarrollar una aplicacion web que ayude al proceso de aprendizaje del lenguaje de sefias para
nifios de 6 a 8 afios con discapacidad auditiva en la unidad educativa Fe y Alegria con sede en
Santo Domingo de los Tsachilas.

1.4.2  Objetivos especificos

o Determinar el proceso de aprendizaje del lenguaje de sefias en nifios de 6 a 8 afios con
discapacidad auditiva en la unidad educativa Fe y Alegria con sede en Santo Domingo de los

Tsachilas, para establecer los requerimientos de la aplicacion web.



e Controlar el avance de las fases de la aplicacion web por medio de la metodologia agil SUM
para el anélisis, disefio e implementacién de la aplicacion web en nifios de 6 a 8 afios de la
unidad educativa Fe y Alegria con sede en Santo Domingo de los Tséchilas.

e Evaluar la usabilidad de la aplicacion web para establecer la capacidad de aprendizaje, tasa de

error y la accesibilidad a la aplicacion web basandose en la norma 1SO 25010.



CAPITULO II

2. FUNDAMENTOS TEORICOS

2.1 Estudios previos

Como parte del interés de los docentes e investigadores por aportar con herramientas tecnoldgicas
al proceso de ensefianza-aprendizaje se han analizado propuestas relacionadas con la elaboracion
de software educativo en distintas &reas de la educacion y para diferentes grupos poblacionales.

Los trabajos identificados que aportan al presente proyecto se indican a continuacion:

Segun (Quevedo, 2014, p.2) en su tesis doctoral “Incidencia de la utilizacion de software
integrado, aplicado a la elaboracion de material didactico para los estudiantes con discapacidad
auditiva del Centro de Educacion Basica Intercultural de Sordos de Chimborazo”, utiliza un
software integrado para generar material didactico que reproduzca videos educativos para el
aprendizaje de vocabulario basico en lengua de sefias, dirigido a estudiantes con discapacidad
auditiva. Para lo cual se usa el proceso propuesto por Isabel Ogalde y Maricarmen Gonzéalez que

consta de 6 etapas: planeacion, analisis, disefio, desarrollo, implantacion y evaluacion.

De acuerdo con (Ordofiez, 2014, p.2) en su trabajo de titulacion “Software educativo para
contribuir al proceso ensefianza-aprendizaje del area de estudios sociales del octavo afio de
educacion general basica de la Unidad Educativa Fray Cristdbal Zambrano del cantén Saraguro,
provincia de Loja, periodo lectivo 2013-2014.”, desarrolla un software educativo como recurso
innovador para el proceso de aprendizaje. La metodologia de desarrollo software utilizada por el
autor fue el modelo en cascada también conocido como ciclo de vida clasico que ofrece una
Optima y réapida organizacion de las distintas fases y actividades, dentro de la fase de desarrollo y
codificacion se utiliz6 herramientas como Edilim y Adobe Flash CS4, conjuntamente con el
lenguaje de programacion ActionScript 2.0, los cuales facilitaron la creacion e implementacion

de los contenidos como iméagenes, simulaciones, videos y actividades.

Por otro lado, (Guacho, 2017, p. 05) en su trabajo de titulacion “Disefio e implementacion de un
software educativo para el aprendizaje de lengua de sefias ecuatorianas para docentes de

educacion general basica de la Escuela de Educacion General Basica “Cnel. Oswaldo Vaca Lara”,



propone una herramienta de capacitacion a docentes mediante una aplicacion Flash para aprender
la Lengua de Sefias Ecuatoriana y garantizar una educacion incluyente de calidad, para ello se
utiliz6 la metodologia de Ingenieria de Software Educativo (ISE) con modelaje orientado a
objetos, también se utiliz6 herramientas de desarrollo como Macromedia Flash 8 que usa el
lenguaje de programacion Action script, el proyecto contiene una pagina de presentacién y cuatro
modulos generales: lectura de ilustraciones, glosario basico, frases comunes y nivel de
aprendizaje. Al principio se utilizd una maqueta en donde mediante presentaciones se realizd

pruebas piloto de la interfaz.

2.2 Latecnologiay la educacion en nifios con capacidades especiales

La incapacidad intelectual en personas con problemas auditivos no existe, pero necesitan recursos
adicionales para aprender, como intérpretes de lenguaje de sefias y metodologias de ensefianza
apropiadas. Las actividades en el salon de clases deben ser interesantes y motivadoras, ademas,

contextualizadas en juegos, historias o en proyectos del mundo exterior (Dominguez et al., 2003, p.
488).

El uso de software ayuda a los alumnos sordos a aprender sobre fonologia y a utilizar estrategias
fonolodgicas en la lectura. También les permite comprender mejor la lengua oral y adquirir

conocimiento sobre la fonologia y morfologia del espafiol (Dominguez et al., 2003, p.497).

Los nifios con discapacidad auditiva u otro tipo de discapacidad tienen grandes dificultades para
aprender el vocabulario, letras y sefias de la comunicacidn convencional, por lo que es importante

utilizar métodos visuales como la lengua de sefias desde temprana edad (Gutiérrez y Salvador, 2006,
p. 437).

Es necesario usar otro tipo de estrategias para la ensefianza a nifios con discapacidad auditiva, por
lo que se recurre a los benéficos de brinda la tecnologia particularmente las aplicaciones web, que

son un apoyo en el proceso de aprendizaje.
2.3  Sistema metodoldgico Cordis
De acuerdo con (Centro de formacion e investigacion fe y alegria, 2021) al sistema metodolégico

Cordis se lo entiende como un conjunto de procesos metodoldgicos de ensefianza-aprendizaje, en

donde todos sus elementos guardan relacion entre si. Dicho sistema se basa en elementos para



una educacidon popular que prioriza el compartir con el entorno y las demas personas, donde los

maestros definen sus técnicas y estrategias adaptandolas a la realidad de sus alumnos.

Segun lo menciona (Fe y Alegria Ecuador, 2016) es un conjunto de acciones concretas gque
permiten un buen desarrollo de la educacion y define elementos importantes y fundamentales, los

mismos son:

e Contextualizacién (CO): es comprender y ver la realidad desde la mirada del otro individuo
y apropiarse de la misma, dependiendo a las problematicas de los estudiantes se permitird
establecer contenidos, metodologias, secuencia, recursos y evaluacion mas adecuadas (2016,
p. 96).

o Revalorizacion de saberes y experiencias (R): es comprender la realidad desde la
perspectiva de quien la vive, en donde es necesario un proceso de revalorizacion cuyo
principio es la concepcidn de un sujeto que posee un saber constituido desde la experiencia y
aprendizajes (2016, p. 99).

e Didlogo de saberes (D): parte de la posibilidad de una educacién de ida y vuelta en la cual
no es el educador el que ensefia sino en la cual junto al grupo de estudio se construye el
conocimiento determinando un aprendizaje en comunion (2016, p. 103).

e Innovacién transformadora (I): es aportar con ideas creativas a la solucion de
problematicas existentes en la sociedad y en especial a los procesos educativos gque afecten a
los procesos de ensefianza y aprendizaje aportando a su transformacion. (2016, p. 104).

e Sistematizacion y socializacion (S): es un proceso colectivo de recuperacion e interpretacion
de buenas préacticas en donde se busca explicitar los marcos conceptuales, las teorias de accion
implicitas, los factores y dinamicas para contribuir a la construccion de conocimiento

pedagogico tedrico-practico y a la mejora de la calidad educativa (2016, p. 108).

2.4 Aplicacion Web

Las aplicaciones web son productos de software muy valiosos debido a su accesibilidad desde
cualquier plataforma, asi como su capacidad para distribuirse facilmente a un gran namero de
usuarios. Al estar ubicadas en la Web, estas aplicaciones siempre estan actualizadas. Como
resultado, las aplicaciones web son herramientas indispensables para actividades que involucran

el intercambio de informacion (Hattori et al., 2007, p. 363).
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De acuerdo con (Oriols y Gutiérrez, 2018,p. 14) una aplicacion web esta alojada en un servidor
web, la forma de conexidn es por medio de una red como Intranet o Internet y es utilizada por los
usuarios a través de un navegador web. Estas aplicaciones son codificadas en un lenguaje de

programacion y ejecutadas en los navegadores web.

Para el desarrollo de una aplicacion Web se establece diversas bases conceptuales como: la teoria
General de Sistemas que se enfoca en los conceptos del sistema; la Ingenieria web que establece
paradigmas, modelos, técnicas y herramientas; el estindar GNU de codigo abierto; la teoria de
disefio grafico que establece un interfaz de usuario y el modelo relacional de base de datos para

una adecuada manipulacién de la informacion (Medina y Chaparro, 2013: p. 34).

Ingenieria WEB (Paradi técnl delos, h I )

Teoria Generalde
Sistemas

(Sistema ~ Sistema de \ > by -
Informacién) GNU
Desarrollo o) (Estdndar de codigo
(@] - abierto)

WebApp
Entorno
Cadigo Libre /

Lenguajes de o ©®

Programacion WEB 0

(Cédigo Libre - PHP) \ i

o @
Modelo RelacionalBase ® o Disefio Grafico

deDatos T e (Teorias Diseiio WEB)

{Organizaciony
manipulacion de
informacian)

Figura 1-2: Bases Conceptuales para el desarrollo web
Fuente: (Medina y Chaparro, 2013)

2.4.1  Arquitecturas de las aplicaciones web

De acuerdo con (Mora, 2011, pp. 52-53) la arquitectura Web es un conjunto de componentes que
permite aprovechar al maximo la infraestructura de la Web para obtener aplicaciones robustas, de
gran desempefio y con alcance global. Muchas de las aplicaciones se basan en la arquitectura de
cliente/servidor, donde el cliente es el navegador web y el servidor es el componente en donde se
aloja la aplicacion web, que contiene un sistema de archivos que almacena todos los recursos
necesarios para la generacion de contenido multimedia (fotos, videos, audio) y archivos XML y
HTML.

Es importante mencionar que una aplicacion web no se debe adaptar a una arquitectura, sino todo
lo contrario la arquitectura es la que se tiene que ir adaptando a las diferentes necesidades para
11



satisfacer requerimientos, en la Figura 2-2 se muestra la arquitectura genérica que debe tener una

aplicacién web.
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Figura 2-2: Arquitectura Genérica para aplicaciones Web
Fuente: (Mora, 2011)

2.4.2  Funcionamiento de la aplicaciéon web

La aplicacidon web toma datos e informacién y los almacena en un repositorio virtual denominado
base de datos. Estos datos estan ordenados a tablas que a su vez estan conformadas por filas y
columnas, mismas contienen informacion que se ha cargado en ellas a través de formularios

ingresados por el usuario (Medinay Chaparro, 2013, p. 41).

El funcionamiento de una aplicacion web inicia cuando el cliente realiza una peticion URL al
servidor, posteriormente utiliza el servicio DNS para reconocer su IP y pedirle una pagina web,
luego en el repositorio del servidor se busca la pagina y se las devuelve al cliente. El protocolo
HTTP es usado en esta comunicacidn, ademas es importante sefialar que el codigo de las paginas

esta en base a HTML, CSS y JavaScript (Lerma et al., 2013, p. 11).
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Figura 3-2: Esquema bésico del funcionamiento de una aplicacion Web
Fuente: (Lerma et al., 2013)

2.5 Metodologia de desarrollo software

Segun (Parraguez y Labrin, 2003, p. 1089) define a las metodologias como un conjunto de
procesos y herramientas para el desarrollo de sistemas informaticos, que con el pasar del tiempo
han crecido significativamente hasta encontrarse con conceptos de Ingenieria de Software.
Enfocados en tres puntos claves: mitigar los riesgos del proyecto, mitigar los riesgos en los
requerimientos y ninguna metodologia se acopla perfectamente a los proyectos, es decir que
dentro de un proyecto se puede aplicar varias metodologias (hibridas) tomando caracteristicas
propias de alguna de ellas.

2.5.1 Metodologia &gil Sum

De acuerdo con (Acerenza et al., 2009, p. 05) la metodologia Sum fue disefiada con el propoésito
de desarrollar videojuegos de alta calidad en términos de tiempo y costo, mejorando el proceso
de eficacia y eficiencia. El objetivo principal de esta metodologia es administrar eficientemente

los recursos para aumentar la productividad del equipo de desarrollo.

Sum esta disefiado para adaptarse a equipos pequefios de entre tres a siete miembros, se lo utiliza
para proyectos cortos que no superen un afio de duracion, ademas se considera fundamental la
participacion del cliente. Esta metodologia adapta estructuras y roles de Scrum brindando una alta
flexibilidad en el ciclo de vida del proyecto, ademas, se lo puede combinar facilmente con otras

metodologias para adaptarse a diferentes situaciones (Acerenza et al., 2009, p. 05).

2.5.1.1 Funcionamiento
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La metodologia SUM comparte muchas caracteristicas con SCRUM vy funciona de manera
similar. La primera etapa implica identificar las funcionalidades principales del sistema y
organizarlas en orden de prioridad para su desarrollo, posteriormente en cada iteracion se presenta
una version del videojuego para su evaluacion. El periodo de tiempo de cada iteracion es de entre

2 a 4 semanas.

2.5.1.2 Herramientas

La metodologia SUM utiliza varias herramientas de la metodologia SCRUM, en donde se puede

mencionar las siguientes:

e Product Backlog: es un inventario de funcionalidades, mejoras, correccion de errores y
tecnologia que deben ser agregadas al producto a través de las iteraciones. Esta lista debe
reflejar todo el trabajo realizado por el equipo y representa las expectativas del cliente (Palacio
etal., 2010, p. 74).

e Sprint: es el tiempo de trabajo dedicado al desarrollo de incremento del producto, se sugiere
gue dure entre una y cuatro semanas. Al comienzo de cada sprint, se lleva a cabo una reunion
sobre el trabajo que se va a realizar y al final otra para evaluar los resultados, ademas, el
equipo realiza revisiones diarias (Palacio et al., 2010, p. 48).

e Sprint Backlog: es una lista de actividades necesarias para construir las historias de usuario
de cada sprint, en donde se estima el esfuerzo de cada tarea mediante Planning Poker. El
objetivo del Sprint Backlog es descomponer las historias de usuario en un tamafio ideal para

su monitoreo diario y mitigar riesgos (Palacio et al., 2010, p. 75).

2.5.1.3 Fases

Las fases o procesos que se desarrolla en la metodologia agil Sum se aprecia en la Figura 4-2:
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Figura 5-2: Ciclo de Vida metodologia SUM
Fuente: (Acerenza et al., 2009)

Fase 1. Concepcién: El propdsito principal de esta fase es establecer las definiciones del
videojuego, es decir, aspectos de negocio (publico objetivo y modelo de negocio), de elementos
de juego (caracteristicas principales, el gameplay, los personajes y la historia), y de aspectos

técnicos (lenguajes y herramientas para el desarrollo).

La concepcion del videojuego surge de las ideas y sugerencias de cada miembro involucrado en
el proceso de definicidn de los aspectos del juego y finaliza cuando el concepto es validado por

todo el equipo (Acerenza et al., 2009, p. 07).

Fase 2. Planificacion: Esta fase tiene como objetivo planificar las fases siguientes, para ello es
necesario definir las actividades o hitos del proyecto, conformar el equipo de desarrollo (fase de
elaboracion), controlar las tareas que el equipo no pueda cumplir, definir el presupuesto y por

Gltimo estimar y priorizar cada uno de los requerimientos que se definen el videojuego.
Esta planificacion es flexible y eficiente, pues a cualquier iteracion o actividad se la puede

modificar sus caracteristicas para adaptarse a los diferentes cambios que surjan (Acerenza et al., 2009,
pp. 7-8).
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Fase 3. Elaboracion: En esta fase el objetivo es llevar a cabo la implementacion del videojuego,
desarrollando una version ejecutable por cada iteracion finalizada, de una manera iterativa e

incremental.

Para ello, se la divide en tres etapas: la primera, donde se planifican objetivos a cumplir, métricas
a utilizar, caracteristicas a implementar y las tareas necesarias para llevarlo a cabo. La segunda
etapa se encarga del desarrollo de las caracteristicas planificadas, haciendo un seguimiento
constante para mantener el control de la iteracion en base a los objetivos planteados. Y por ultimo
la tercera etapa se encarga de evaluar el estado del videojuego y de lo que ha ocurrido durante la

iteracion., con el fin de realizar cambios a tiempo y cumplir con los plazos establecidos (Acerenza
et al., 2009, pp. 8-9).

Fase 4. Pruebas Beta: El propoésito de esta fase es ajustar y evaluar diversos aspectos del
videojuego, incluyendo el gameplay, diversion, curva de aprendizaje y dificultad, mientras se

eliminan la mayoria de los errores detectados.

En esta fase se lanzan varias versiones del videojuego para su verificacion y se envian informes
con los errores y evaluaciones realizadas. La fase concluye cuando se cumple el criterio de

finalizacién establecido en el plan del proyecto (Acerenza et al., 2009, p. 10).

Fase 5. Cierre: La ultima fase de desarrollo tiene como propdsito entregar al cliente una version

final del videojuego cumpliendo asi con los requerimientos establecidos en el proyecto.
También se evalla el desarrollo del proyecto, donde se analiza soluciones adoptadas, logros
alcanzados, el cumplimiento de los objetivos y la precision en las estimaciones (Acerenza et al., 2009,
p. 11).

2.5.1.4 Personasy Roles del Proyecto

La metodologia agil Sum define cuatro roles, estos son:

e Equipo de Desarrollo: es un grupo de trabajo para el desarrollo del producto, dentro del cual

cuenta con sub roles como: programador, artista gréfico, artista sonoro y disefiador (Palacio et
al., 2010, p. 48).
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« Productor Interno: es la persona que lidera al equipo de desarrollo, donde los orienta en la
elaboracién de las diferentes iteraciones, ademas, verifica si los requerimientos se estan
cumpliendo (Acerenza et al., 2009, p. 06).

o Cliente: es el propietario del producto y el que toma las decisiones del cliente, ademas, se
encarga de responder inquietudes durante el desarrollo del proyecto. Normalmente atribuida
a un rol de propietario de producto (Palacio et al., 2010, p. 48).

« Verificador Beta: es la persona encargada de realizar la verificacion funcional del proyecto
(Acerenza et al., 2009, p. 06).

2.6 Herramientas para el desarrollo

2.6.1 Patron de disefio Modelo Vista Controlador MVC

Segun (Mora 2011, p. 50), el patron de disefio conocido como modelo vista controlador (MVC)
es una estructura de software que se enfoca en separar los componentes que manejan los datos de
la aplicacion de aquellos relacionados con la interfaz de usuario. Esta separacion en capas asegura

que el sistema sea funcional, escalable y facil de mantener.

En resumen, el patron MVC tiene como objetivo hacer mas simple el proceso de programacion
para sistemas multiples y sincronizados. Este patron presenta el Modelo, las Vistas y el
Controlador como entidades independientes, permitiendo que los cambios en el modelo se
reflejen automaticamente en las vistas. De esta manera, se simplifica el proceso de programacion
y se logra una mayor sincronizacion entre las diferentes partes del sistema (Gonzales y Romero, 2012,
p. 48).

2.6.1.1 Elementos del patron MVC

Cuando se aplica el patron de disefio MVC, cada parte de una aplicacién se puede desarrollar por
separado Yy luego unirse. Si una de las partes tiene un problema, se puede cambiar sin que afecte
a las otras. Esto significa que el uso del patron MVC brinda una mayor flexibilidad en el desarrollo

de aplicaciones (Gonzélez y Romero 2012, p. 48).
Modelo
De acuerdo con (Bahit, 2011, p. 36) es el elemento que representa a la l6gica de negocios y actia

como intermediario directo con la base de datos. Por otro lado, (Gonzélez y Romero, 2012, p. 49). lo
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describe como la parte encargada de acceder a la capa de almacenamiento de datos, establecer las
reglas del negocio e informar a las vistas cuando existe cambios en los datos para que puedan

procesarlos de manera apropiada (Gonzalez y Romero, 2012, p. 49).

Vista

De acuerdo con Lépez (2009, p. 73) la vista es la parte de la aplicacion que proporciona la interfaz
grafica para que los usuarios interactien con ella, donde se reciben las solicitudes del usuario y
se muestran los resultados de los procesos realizados por la aplicacion web. En otras palabras, la

vista es la "cara" de la aplicacion que el usuario puede ver y utilizar.

En resumen, la vista recibe y muestra la informacion procesada por el modelo o controlador al

usuario en la pantalla, tal como se menciona en la descripcion de Gonzalez y Romero (2012, p. 50).
Controlador

Segun (Bahit, 2011, p. 36) el controlador actlia como intermediario entre la vista y el modelo. Es
responsable de controlar las interacciones del usuario, solicitando la informacion del modelo y
presentandola en la vista de manera comprensible para el usuario. Esto significa que el controlador
permite que el usuario interactle con la pantalla y recibe los datos necesarios para que se presenten

de forma legible.

De acuerdo con (Lépez, 2009, p. 73), el controlador es quien modifica los valores de las variables,

objetos y datos del modelo, segun las solicitudes del usuario a través de la interfaz grafica.

2.6.2 Lenguajes de programacion

Segun (Urefia, 2011, p. 2), los lenguajes de programaciéon son reglas que permiten que un

programa pueda ser interpretado por una computadora y produzca un resultado Util.

Para el proyecto, se ha elegido el lenguaje de programacion JAVA debido a su seguridad,

portabilidad, facilidad de uso y amplia comunidad de desarrolladores.

2.6.2.1 Lenguaje de programacién Java
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Frecuentemente se argumenta que Java es un lenguaje lento debido a que debe interpretar los
bytecodes a codigo nativo antes de ejecutar un método. Sin embargo, gracias a la tecnologia JIT,
este proceso se realiza solo una vez, almacenando el cddigo en codigo nativo para usarse en
futuras llamadas. En resumen, la tecnologia JIT de Java permite mejorar la velocidad del lenguaje

al reducir la necesidad de interpretar los bytecodes cada vez que se llama un método (Belmonte,
2005, p. 2).

Caracteristicas de Java

Entre las caracteristicas que menciona Arenaza (2009, p. 20) con respecto al lenguaje de

programacion Java se encuentran las siguientes:

o Robustez: Java verifica plataformas y tipos en tiempo de compilacion y ejecucion, lo que
reduce los errores en el ciclo de desarrollo. También gestiona la memoria y verifica los byte-
codes para garantizar el correcto funcionamiento de la aplicacion. Los byte-codes son el
codigo de maquina virtual interpretado por el intérprete Java (Arenaza 2009, p. 20).

¢ Independiente de plataforma: Java permite que las aplicaciones sean independientes de
plataforma, a diferencia de lenguajes de programacion como C++. En lugar de tener que
compilar el cddigo fuente cada vez que se cambia de plataforma, en Java se compilan una vez
y se ejecutan en cualquier plataforma (Arenaza 2009, p. 20).

e Plataforma de ejecucién: La méaquina virtual de Java (JVM) interpreta y traduce los
bytecodes al lenguaje méaquina de la plataforma en la que se esta ejecutando. La ventaja de
esta maquina virtual es que proporciona portabilidad al lenguaje de programacion, lo que
significa que un programa creado en Windows puede ser interpretado en un entorno Linux.
(Arenaza 2009, p. 21).

e Multitarea: Java tiene una capacidad de multitarea que depende del sistema operativo, esto
supera a otros lenguajes de programacion que ofrecen un solo flujo de trabajo. Con la
capacidad de multitarea, Java puede ejecutar varios procesos ligeros simultdneamente (Arenaza

2009, pp. 21-22).

2.6.2.2 NetBeans

De acuerdo con Gonzalez (2014, p. 01) Netbeans es una herramienta que permite crear
aplicaciones tanto en plataformas web, movil y de escritorio, utilizando diferentes lenguajes de

programacion, como Java, C++, Ruby y PHP. Es un software libre que funciona en diversos
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sistemas operativos, esto lo hace muy accesible para los usuarios. Ademas, incluye servidores

web integrados que facilitan el desarrollo y la implementacion de aplicaciones en linea.

Caracteristicas de NetBeans

NetBeans es una herramienta modular para desarrollar aplicaciones utilizando una amplia
variedad de tecnologias. Incluye un editor avanzado de mudltiples lenguajes, herramientas de
control de versiones y colaboracién para desarrolladores. Proporciona plantillas de proyectos y
ejemplos para todas las tecnologias que admite, lo que facilita la creacion de aplicaciones Java
SE, Java EE, Java ME, HTMLJ5, de plataforma NetBeans y PHP. Puede agregar, eliminar o
actualizar caracteristicas instaladas a través del Administrador de complementos en el mend
Herramientas. Ademas, hay muchos complementos disponibles en el portal y una comunidad de
desarrollo muy grande (Oracle, 2018).

2.6.3  Servicios Web (Web Service)

Los servicios web son sistemas de software que permiten a las aplicaciones intercambiar datos y
funcionalidad a través de una red, utilizando estandares que aseguran la interoperabilidad, estos
servicios utilizan XML como su principal formato de entrada y salida, y se definen mediante

lenguajes estandar que se publican en un directorio para su uso posterior segin su descripcién
(Morales, 2010, p. 01) .

Un servicio web es una plataforma que permite la interaccion entre diferentes aplicaciones
mediante una interfaz estandarizada en XML, que describe los detalles necesarios para interactuar
con el servicio, como los formatos de mensajes, los protocolos de transporte y la ubicacién del

Servicio (Kreger, 2001, p. 6).
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Los servicios web son un conjunto de tecnologias y aplicaciones que permiten la interoperabilidad
en la web, incluyendo XML, SOAP, WSDL y UDDI. Los proveedores de servicios web son
aquellos que encuentran sus servicios como procedimientos remotos, mientras que los usuarios o
consumidores de estos servicios pueden acceder a ellos llamando a estos procedimientos a través

de la web (Morales, 2010, p. 01) .

FUNCIONES | | Calidad de Servicio

Procesos de negocio

BPEL-4WS
Servicio
» TRansaccio
Rizlfvtirg :e — — Politicas Seguridad nes
Descripcion del servicio Administraci
i W§- on
UDDI-WS- WsDL XML WS-Policy Wv%gf“'t‘y Coordination
INSPECTION e WS-
Protocolo de comunicacién del Servicio Tramection
SOAP
Transporte

BEEP WS-RELIABLEMESSAGING HTTP  JMS
SMTP

Figura 5-2: Arquitectura general de los servicios web
Fuente: ( Morales, 2010)

2.6.4 Base de datos

Una base de datos es un conjunto organizado de informacién que respalda los sistemas
empresariales, y su implementacion ofrece beneficios como la independencia de los datos, la
eliminacion de redundancias, la mejora de la integridad y la accesibilidad eficiente de la

informacion (Pérez, 2007).

2.6.4.1 PostgreSQL

De acuerdo con Worsley y Drake (2002, pp. 3-4) PostgreSQL es un sistema gestor de base de
datos relacionales de c6digo abierto que incluye funciones comunes de SQL. Una de sus ventajas
es que el usuario puede personalizar PostgreSQL mediante la modificacion del lenguaje

PL/pgSQL, que es su lenguaje de programacion especifico.

Gibert y Pérez (2012, p. 05) mencionan a PostgreSQL como un software gestor de bases de datos

orientadas a objetos (SGBDOO) ampliamente utilizado en entornos de software libre, debido a

21



gue cumple con los estAndares SQL92 y SQL99. Ademas, ofrece un conjunto de funcionalidades

avanzadas, lo que lo convierte en una opcién igual o incluso superior a muchos otros SGBD.

Caracteristicas de PostgreSQL

PostgreSQL destaca por su amplia lista de prestaciones que lo hace competir con cualquier SGBD.

A continuacién, se presenta varias caracteristicas de PostgreSQL.:

e La API de acceso al SGBD se encuentra disponible en C, C++, Java, Perl, PHP, Python y
TCL (Worsley y Drake, 2002, pp. 6).

e Emplea una arquitectura de proceso por usuario cliente/servidor, en la cual existe un proceso
maestro gue se divide en multiples conexiones para atender a cada cliente que se conecta a
PostgreSQL (Worsley y Drake, 2002, pp. 7).

e Ofrece una amplia variedad de tipos de datos y permite a los usuarios extenderlos mediante
la definicion y programacion de tipos y operadores personalizados (Gibert y Pérez, 2012, p. 08)..

e Es posible ampliar la funcionalidad de PostgreSQL mediante la incorporacion de bibliotecas
externas, lo que permite la incorporacién de capacidades tales como encriptacion y basquedas
de similitud fonética (Gibert y Pérez, 2012, p. 08).

e PostgreSQL cuenta con soporte para una gran variedad de caracteristicas SQL92 y SQL99,
incluyendo vistas, claves foraneas, integridad referencial, disparadores, procedimientos
almacenados, subconsultas y la mayoria de los tipos y operadores disponibles en estos
estandares (Worsley y Drake, 2002, pp. 6).

e Ofrece la posibilidad de crear nuevas tablas con base en tablas ya existentes, lo que permite
la definicidn de nuevos tipos de tablas mediante la implementacion de algunas extensiones

orientadas a objetos (Gibert y Pérez, 2012, p. 08).

2.6.5 Interfaz de Usuario

2.6.5.1 Angular

Angular es una plataforma desarrollada por Google que permite realizar aplicaciones web usando
HTML vy JavaScript desde la parte del cliente, esta orientado a objetos y trabaja con clases
favoreciendo el uso del patron MVC. Ademaés, permite el uso de TypeScript que es un tipado
estatico de objetos basados en clases, con ello un compilador permite que el cddigo escrito en este
lenguaje se traducird a JavaScript (Oriols y Gutiérrez, 2018, p. 05).
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2.6.6  Motor de videojuegos

Un motor de videojuegos para (Vallejo y Martin, 2015, p. 07) es un conjunto de herramientas que
facilita el desempefio de los desarrolladores para la creacion de diferentes procesos con el fin de
disminuir la complejidad y automatizar un sin nimero de tareas. También se lo define como el
nucleo de un videojuego que controla el comportamiento de los diferentes modulos que lo

conforman.

El motor de un videojuego son los recursos y herramientas necesarios para disefiar la fisica,
apariencia y funciones de software para que el juego funcione, aqui aparece la denominada
consola que sirve para facilitar a los programadores el uso de motores o0 médulos en otras

creaciones, lo que permite la reutilizacion del software de una manera sencilla (Garfias, 2010, pp.
170-171)

Los modulos o submotores base para cualquier videojuego que define (Aguilar et al., 2018, pp.
312-313) son:

e Submotor gréafico: en donde se gestiona y se controla las propiedades de los gréficos,
imagenes y dibujos (Aguilar et al., 2018, pp. 312-313).

e Submotor fisico: se enfoca en realizar el movimiento de los objetos siguiendo las leyes
fisicas (Aguilar et al., 2018, pp. 312-313).

e Submotor de sonido: se encarga de gestionar todo sobre el material sonoro por ejemplo
audios, musica y micréfonos (Aguilar et al., 2018, pp. 312-313).

e Submotor de interaccion: se enfoca en configurar cada interaccion que esta tanto dentro
como fuera de los videojuegos (Aguilar et al., 2018, pp. 312-313).

e Submotor de video: conecta la parte sonora con imagenes de una manera secuencial para
generar otro tipo de contenido por ejemplo videoclips o caricaturas (Aguilar et al., 2018, pp. 312-
313).

e Submotor de renderizacidén: gestiona imagenes animadas para mejorar aspectos de

iluminacidn, oscuridad y sombreado (Aguilar et al., 2018, pp. 312-313).

2.6.6.1 Motor de videojuegos Construct

Construct es un programa gque permite crear videojuegos en formato HTML5 en un entorno de

desarrollo intuitivo, se basa en la filosofia "drag and drop", es decir, utiliza la mayoria de sus
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funciones desde una interfaz visual sin tener que escribir cddigo. Esta disefiado para crear
videojuegos en 2D y 3D, ademas viene con un motor de fisica para que los objetos se comporten
de acuerdo con las leyes de la gravedad, ademds cuenta con recursos graficos y sonoros para

arrastrar y soltar elementos en la pantalla y darles un comportamiento especifico (Portal Construct,
2023).

Caracteristicas de Construct

Segun (Diaz 2019) Construct tiene una serie de caracteristicas como:

o ldeal para proyectos con pocos integrantes: cuando el equipo de desarrollo esta integrado
por pocas personas es importante que los procesos sean agiles para garantizar un flujo de
trabajo efectivo (Diaz, 2019).

e Programacion visual: utiliza componentes graficos que sirven a personas que no tienen
conocimientos técnicos. No obstante, es un elemento comdn en otros motores como Unity o
Unreal (Diaz, 2019).

e Optimizado para juegos web: es un motor de juego enfocado a la web, siendo altamente
compartible lo que significa que pueden ser jugados por muchas mas personas en
comparacion con los juegos descargables (Diaz, 2019).

e Es muy extensible: es muy importante que las herramientas graficas sean altamente
extensibles y no se queden obsoletas en poco tiempo. Construct, cuenta con la capacidad de

ampliarse mediante plugins y ampliaciones de cédigo en JavaScript (Diaz, 2019).

2.7 Calidad del Software

Las aplicaciones software al momento de ser publicadas en el mercado siempre se espera que
tengan un cierto grado de aceptacidn, con caracteristicas que se consideren importantes para los
usuarios. Desde el punto de vista de la Ingenieria de Software, una de las principales
caracteristicas que debe tener una aplicacion web para que se considere exitosa es que sea de
calidad. Es muy importante para el equipo de desarrollo evaluar la calidad en las aplicaciones,
esto se lo hace a través de una medicién en la que se menciona una la lista de atributos de la
calidad, en los cuales tenemos: la funcionalidad, fiabilidad, usabilidad, eficiencia, mantenibilidad

y portabilidad (Molina et al., 2016, p. 201).
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2.7.1 Norma de calidad ISO/IEC 25010

Una norma de calidad representa la parte fundamental en la cual se basa el sistema para la
evaluacion de un producto. La norma ISO/IEC 25010 determina las caracteristicas de calidad que

se tomaran en cuenta al momento de evaluar las propiedades de un determinado producto software
(Portal 1SO 25000, 2018).

La norma establece un modelo para evaluar la calidad del producto software y la calidad de uso.
Esta norma incluye varias caracteristicas y una de ellas se utiliza para evaluar la calidad de un

producto software (Vacay Jacome, 2018, p. 8).

El modelo de calidad para evaluar el producto software incluye ocho caracteristicas, como
adecuacion funcional, eficiencia, compatibilidad, usabilidad, confiabilidad, seguridad,
mantenibilidad y portabilidad. Para evaluar la calidad de uso, el modelo cuenta con sub
caracteristicas como inteligibilidad, aprendizaje, operabilidad, proteccion frente a errores y
accesibilidad (vacay Jacome, 2018, p. 8).

CALIDAD DEL
PRODUCTO
SOFTWARE

Adecuacion Eficienciade
Funcional Desempeiio

Figura 6-2: Caracteristicas de calidad del producto software de la norma ISO/IEC 25010
Fuente: (Portal 1SO 25000, 2018).

2.7.1.1 Usabilidad

Esta caracteristica se enfoca en la capacidad del producto software para satisfacer las necesidades

del usuario y brindar una experiencia satisfactoria en el uso (Portal 1SO 25000, 2018).

Esta caracteristica se divide en las siguientes subcaracteristicas:

e La capacidad de reconocer su adecuacion: Se refiere a la habilidad de un software para
permitir al usuario determinar si es apropiado para cumplir con sus necesidades especificas.
(Portal 1SO 25000, 2018).
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e Lacapacidad de aprendizaje de un producto: Se refiere a la habilidad que tiene el usuario
para aprender y entender cdmo utilizarlo. Esta caracteristica esta presente en el producto y se
enfoca en su capacidad para ser aprendido por el usuario. (Portal 1ISO 25000, 2018).

e La capacidad para ser usado: Se refiere a la habilidad que tiene un producto para ser
operado y controlado facilmente por el usuario. Se enfoca en la capacidad del producto para
ser utilizado por el usuario y estd definida como tal en algin documento o fuente de
informacidn. (Portal 1SO 25000, 2018).

e Proteccion contra errores de usuario: Se refiere a la capacidad de un sistema para proteger
al usuario de cometer errores mientras lo utiliza. Se enfoca en la habilidad del sistema para
prevenir, detectar y corregir errores cometidos por el usuario, brindando asi una experiencia
mas segura y confiable. (Portal 1SO 25000, 2018).

o Estética de la interfaz de usuario: Se refiere a la habilidad de la interfaz de usuario para ser
atractiva y funcional, brindando una experiencia satisfactoria para el usuario. (Portal 1SO
25000, 2018).

e Laaccesibilidad: Esta caracteristica se enfoca en la capacidad del producto de software para
adaptarse y brindar una experiencia de uso satisfactoria para usuarios con diferentes
habilidades y limitaciones. (Portal 1ISO 25000, 2018).

2.7.1.2 Cuestionarios para la evaluacion de la usabilidad en software

Segun Lund et al. (2011, p. 923), se puede validar la usabilidad del producto software a través de
encuestas y cuestionarios realizados a los usuarios, llevando a cabo un experimento controlado
para validar los resultados de manera confiable y siguiendo los principios de la Ingenieria de
Software Experimental. Estos principios exigen la verificacién de pruebas experimentales fiables
para confirmar la validez de las conclusiones. Los experimentos son una herramienta sistematica,
disciplinada, cuantificable y controlada para evaluar las actividades realizadas por humanos.

Sirven para confirmar teorias, explorar relaciones, evaluar modelos y validar métricas.

De acuerdo con Bustillos (2017, p. 04) cualquier cuestionario antes de ser utilizado deber haber
sido validado con la finalidad que este sea confiable. La confiabilidad se refiere a la precision con
la que el cuestionario mide lo que se evalla en una poblacion determinada, para ello se utiliza el
coeficiente alfa de Cronbach que sirve validar la confiabilidad, en esta escala se considera
aceptable un valor mayor o igual a 0.70 para un cuestionario de menos de 20 preguntas. Para un

cuestionario de méas de 20 preguntas se recomienda eliminar algunas de las preguntas si el valor
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del coeficiente alfa de Cronbach es mayor a 0.90, pues esto sugiere redundancia o duplicidad de

preguntas.

Los cuestionarios mencionado por Bustillos (2017, p. 04) relne una serie de atributos para medir
la usabilidad, estos cuestionarios son: Sumi questionnaire, Practical heuristics for usability
evaluation, Computer system usability questionnaire, Use questionnaire y Perceived usefulness

and ease of use.

Cuestionario Alfa de Cronbach
QUIS 0.94
SUMI 0.92
CSUQ 0.97
SUS 0.92

Figura 6-2: Valores del alfa de Cronbach en los cuestionarios
Fuente: (Bustillos, 2017).
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CAPITULO Il

3. MARCO METODOLOGICO

En este apartado se detalla cada uno de los procesos y métodos que se llevan a cabo para la
elaboracion del trabajo, asi como también se describe la informacion recopilada en los procesos
de ensefianza en la Unidad Educativa “Fe y Alegria”, el desarrollo paso a paso de la Metodologia
SUM implementada, detallando también cada una de las actividades que involucran el desarrollo

del sistema, con el fin de cumplir con cada uno de los requerimientos.

3.1 Disefio de la investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

El presente proyecto es de tipo aplicativo debido a que se utiliza los conocimientos que se ha
adquirido de forma practica y tedrica a lo largo de la carrera universitaria, y el mismo se encuentra
orientado a un desarrollo técnico y tecnolégico puesto que se obtiene una aplicacion
Cliente/servidor que ayudara al desarrollo tecnolégico del pais y de los estudiantes de la Unidad
Educativa “Fe y Alegria”.

3.1.2 Poblacion y Muestra

La poblacion a ser analizada esta definida por el nimero de estudiantes (5) de la asignatura de
ciencias naturales, dichos estudiantes estan en un rango de edad entre 6 a 8 afios y presentan
discapacidad auditiva.

3.1.3 Meétodo de investigacion

Los métodos de investigacion aplicados son el método Analisis-Sintesis e Inductivo-Deductivo,

los cuales se explican a continuacion:

e Método de Anélisis — Sintesis
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En el anélisis se investiga la manera que se lleva a cabo el proceso de aprendizaje para asi conocer
como estan formados dichos procesos en la actualidad. La sintesis se emplea para poder reunir la
informacién necesaria y analizar las herramientas a ser utilizadas para el desarrollo de la

aplicacién web.

e Meétodo Inductivo — Deductivo

El método inductivo implementa premisas particulares para llegar a lo general mientras que el
deductivo usa premisas generales para llegar a las particulares o especificas con el fin de producir
conocimiento.

3.1.4 Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas para la recoleccién de datos para el presente trabajo de titulacién son las siguientes:
Entrevista

Es una técnica que nos permite recopilar informacion directa del cliente, se la lleva a cabo
mediante una conversacion, en la que el entrevistador obtiene la mayor cantidad de informacion
posible con el fin de conocer detalladamente los inconvenientes que podrian existir.

Observacion

Esta técnica, se la utiliza para la obtencion de los resultados en la toma de los tiempos de respuesta

mediante la implementacion de una herramienta de ayuda denominado cronémetro.
Para el desarrollo de la aplicacién web centrado en nifios con discapacidad auditiva se investigd

metodologias que se puede aplicar a este trabajo de titulacién, para obtener resultados de la

solucion del problema las metodologias seleccionadas se evidencian en la Tabla 1-3.
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Tabla 1-3: Métodos y Técnicas

Meétodos y Técnicas

Objetivos

Método

Técnica

Fuentes

Determinar el proceso de
aprendizaje del lenguaje
de sefias en nifios de 6 a 8
afios con discapacidad
auditiva en la unidad
educativa Fe y Alegria con
sede en Santo Domingo de
los Tsachilas, para
establecer los
requerimientos de la
aplicacion web.

Analitico.

Entrevista.
Observacion no
estructurada.

Maestros de nifios
con  discapacidad
auditiva.

Controlar el avance de las
fases de la aplicacion web
por medio de la
metodologia 4gil SUM
para el andlisis, disefio e
implementacion de la

Metodologia agil

Gestidn de
tareas
Historias de

e Desarrolladores.
e Usuarios.

L o SUM. Usuario.
aplicacién web en nifios de Revisis g
6 a 8 afios de la unidad deV|5|ont ., €
educativa Fe y Alegria con ocumentacton.
sede en Santo Domingo de
los Tsachilas.
Evaluar la usabilidad de la Nifios con
aplicacibn  web  para . . .
establecer la capacidad de | Inductivo. _[r) wi(;ta. dlsdc_?!o acuiljad 6 a8
aprendizaje, tasade errory | ® Subjetivo. estde caras. | auditiva €¢ © 4

la accesibilidad a la
aplicacion web basandose
en la norma I1SO 25010.

Observacion.

afios en la unidad
educativa Fe 'y
Alegria.

Realizado por: Calle Cristian y Snchez José, 2022.

3.2  Determinacion de los procesos que se manejan en la Unidad Educativa “Fe y Alegria”

En este apartado se describe a detalle el proceso que realiza la institucién, se representa mediante

la implementacion de un diagrama de procesos.

3.2.1  Proceso actual del negocio




Para determinar el proceso actual del negocio de la Unidad Educativa “Fe y Alegria”, se realizd
una entrevista dirigida al director de la Institucion, este tipo de diagrama es de suma importancia
pues detalla paso a paso como se lleva a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje, este se disefid
utilizando la herramienta Bizagi, misma que permite el modelado de procesos con el estandar
BPMN 2.0.

previas

Revisar Desarrollar Recibir Adquirir nuevo
Revisar Relacionar can objetivos e objetivos e retroslimentacion conocimiento
informaciony experiencias instrucciones instrucciomes
recursos

Estudiante

.

Generar

Escoger Asignar Evaluar Realizar Analizar
Compartir st material objetivos & objetivos & retroalimentacion conocimiento reparte de
iy educativo trucciones
informacién y ey si | instrucciones ins adquirido evaluzcion
recursos
]

}

T

Maestro

Procaso de ensefianza-aprendizaje CORDIS

Director

Recibir reportes
de evaluacion

Figura 1-3: Diagrama del proceso actual del negocio
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.3 Arquitectura del sistema propuesta

3.3.1 Arquitectura del sistema

La arquitectura empleada para el desarrollo del presente trabajo es en n capaz ya que permite la
separacion del sistema en capas o componentes ademas que el sistema se escalable y féacil

mantenimiento; para el modulo web se implement6 el patrén Modelo Vista Controlador MVC, a

continuacion, se describe detalladamente esta arquitectura en la Figura 2-3.
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Figura 2-3: Arquitectura del sistema
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4  Aplicacion de la Metodologia Agil Sum

Para el desarrollo de la aplicacion “Fe-Play” se implementa la metodologia de desarrollo agil
Sum, en la que se trabaja conjuntamente tanto el equipo de desarrollo como el cliente, esto con el

fin de cubrir todas las expectativas del proyecto.

Debido a que la aplicacion web se encuentra dividido en varios moédulos, los mismos que fueron
evaluados y priorizados con la finalidad de cubrir cada uno de los requerimientos planteados, se
acordo realizar entregables periddicamente al finalizar cada sprint con el fin de que el sistema sea
flexible a cambios o modificacion garantizando de este modo que el sistema cumpla con todas

necesidades y tenga un buen funcionamiento.

3.4.1 Fase de Concepcion

3.4.1.1 Definir aspectos del juego

Aplicando un analisis deductivo de las diversas opciones de aplicaciones web educativas
existentes en el mercado y en base a una observacién y recopilacion de informacién estandariza
de la industria de los videojuegos se determin6 que la aplicacion debe contener entre otras cosas

lo siguiente.

Caracteristicas del videojuego
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Al tener como finalidad obtener una aplicacion web educativa para la ensefianza-aprendizaje del

lenguaje de sefias en la unidad educativa “Fe y Alegria” contempld aspectos como:

o Disefio de escenarios llamativos en base a la ambientacidén correspondientes al area de
Ciencias Naturales.

e Un ambiente familiar dentro de juego.

e Que sea intuitivo para el jugador, con didlogos y mensajes como ayuda para poder cumplir las
misiones.

o Destinado en primera instancia de forma exclusiva para pc.

e El videojuego constaré de tres niveles principales que son: Facil, Medio y Dificil

e En la parte de Disefio constara de: Menu Principal del Juego, Men( de opciones por nivel y
Ayuda para el jugador

e Al ser un videojuego de corta duracion se prescinde de la opcion de guardar y por ende de
cargar partida.

e Adicionalmente constard con opciones de salir y ayudas mediante el uso del teclado, los

respectivos créditos y descripcién general del videojuego.

Formas de juego

El videojuego tiene como objetivo principal para el jugador encontrar diversos objetos como
monedas o incentivos para que en un momento dado se pueda visualizar la interpretacion de
animales en lenguaje de sefias con el fin de generar conocimiento. Los objetos al completar su
busqueda presentaran la version completa de la historia que guardan, para lo cual el jugador tendra

un determinado nivel de vida y podra acumular puntos dispersos por el escenario del juego.
Personajes
Se modela al personaje principal, asi como también cada uno de los objetos que debera recolectar,

se contempla también la integracion del escenario principal del juego que serd ambientado en el

area de conocimiento de Ciencias Naturales, esta informacion se muestra en la Tabla 2-3.
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Tabla 2-3: Ficha de disefio del juego

Campo Descripcién

Nombre del juego FE-PLAY

Estudio/disefiadores Cristian Calle, José Luis Sanchez

Género Aventura

Plataforma PC

Version 1.0

Sinopsis de usabilidad y contenido El jugador se encuentra en un ambiente de

naturaleza y debe recorrer un camino en
donde tendra diferentes obstaculos al igual
que diversos animales salvajes y domésticos
interpretado en lenguaje de sefias, esto lo
debe hacer para completar desafios. En el
camino se encuentran diferentes desafios
que deberd completar para conseguir
monedas y para poder llegar al final. Los
desafios de opcion multiple que le permiten

desarrollan un aprendizaje visual.

Licencia Juego original.

Mecénica El jugador debe completar desafios de
interpretacion visual para conocer nuevos
animales en cada fase del nivel y completar
el desafio, si se equivoca debe volver a

resolver el problema y regresar al nivel 1.

Tecnologia Construct

Pablico Nifios no oyentes de 6 a 8 afios

Realizado por: Calle Cristian. y Sanchez José, 2022.

3.4.1.2 Definir aspectos técnicos
Para el desarrollo del presente trabajo de titulacion se consideré pertinente hacer uso de
herramientas de disefio grafico, modelado, creacion y edicion de imégenes y video, asi como

también de lenguajes de programacion y motores de juego como es el Construct.

Ambiente para el desarrollo de videojuegos
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El ambiente para el desarrollo de videojuegos hace referencia al conjunto de herramientas
necesarias para la correcta ejecucién en un ordenador, teniendo para ello herramientas como se

muestra en la Tabla 3-3:

Tabla 3-3: Herramientas para el desarrollo

Software Version
Windows 10
IDE Netbeans 12
Visual Studio Code 10
PgAdmin 4
PostgreSQL 12
Payara Server 4

Postman 7.36.1

Motor de juego 2D Construct 3

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.1.3 Definir aspectos del negocio

Esta fase permite determinar la connotacion del videojuego que se realiza, pues al tratarse de un
ambito educativo se enmarca en estos lineamientos donde lo que se pretende es lograr aumentar
los niveles de aprendizaje en base a los sistemas de motivacién y aprendizaje implicitos en los

videojuegos.

De esta manera la propuesta inicial para el desarrollo del videojuego que ayude a cumplir con los
objetivos del trabajo de titulacion se contempla valores como la competitividad, la violencia,
sexismo y erotismo, velocidad y consumismo, realizando las debidas excepciones puesto que
nuestro publico objetivo son los estudiantes de Educacion General Basica (EGB), que comprende

a alumnos de tercero a cuarto afio de EGB.

3.4.2 Fase de Planificacion

3.4.2.1 Personas Y roles involucrados en el proyecto

En la Tabla 4-3 se describe a detalle cada uno de los miembros, asi como los respectivos roles

del personal involucrado en el desarrollo del proyecto.
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Tabla 4-3: Personas y roles de SUM

Persona Rol

Unidad Educativa “Fe y Alegria” | Product Owner
representada por el Lic. José Pico

Ing. Patricio Moreno Scrum Master
Cristian Calle Development Team
José Luis Sanchez Development Team

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.2.2 Tipoy roles de usuarios del sistema

En la Tabla 5-3 se describe el usuario del sistema, asi como el rol que este va a desempefiar dentro

del mismo.

Tabla 5-3: Tipo y rol de usuario

Tipo de usuario Rol
Administrador Manejo de todos los médulos
Cliente — Jugador Manejo del modulo del cliente —
Jugador

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.2.3 Lista de requerimientos

Mediante la entrevista y observacion realizadas se ha establecido los siguientes modulos a

desarrollar:

e Modulo Usuario

e Mddulo Roles

e Mddulo Puntuacion
e Moddulo Loguin

e Mddulo Reportes

e Mddulo Juegos (Juego 1, Juego 2, Juego 3)

Con un total de 18 requerimientos funcionales y 6 meté&foras de sistema se ha tomado en cuenta

diferentes necesidades que tiene la Institucion, mismas que se han plasmado en la Tabla 6-3.
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Tabla 6-3: Lista de requerimientos y metéforas del sistema

Metafora

MSO01 — Andlisis del disefio de la arquitectura del sistema.

MS02 — Andlisis de las herramientas para el desarrollo del

proyecto.

MSO03 — Anélisis del estdndar de codificacion del sistema.

MS04 — Disefio de la base de datos.

MSO05 — Realizar documentacion de manual técnico.

MS06 — Andlisis del estandar para el disefio de interfaces de usuario.

Requerimiento

RFO1 — El sistema permitira ingresar al juego.

RF02- El sistema permitird salir del juego.

RFO03 — El sistema permitird loguearse al Usuario.

RF04 — El sistema permitira visualizar la pagina principal

RFO5 — El sistema permitiré registrar datos del Usuario.

RFO06 — El sistema permitird modificar datos del Usuario.

RFO7 — El sistema permitira modificar configuraciones de juego.

RFO8 — El sistema permitira la seleccion de género

(masculino/femenino).

RF09 — El sistema permitira contar monedas a través de los diferentes

niveles.

RF10 — El sistema permitira visualizar resultado de puntos por juego.

RF11 — El sistema permitiré visualizar la opcién de ayuda al usuario.

RF12 — El sistema permitira actualizar puntuaciones por partida.

RF13 — El sistema permitira actualizar el historial de puntuaciones.

RF14 — El sistema permitira visualizar contenido multimedia por cada

nivel.

RF15 — El sistema permitira visualizar mensajes de ayuda.

RF16 — El sistema permitira actualizar el historial de tiempo de juego.

RF17 — El sistema permitira ingresar datos del Administrador.

RF18 — El sistema permitird modificar datos del Administrador.

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
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3.4.2.4 Product Backlog

En la pila del producto o también conocido como Product Backlog se va a listar cada uno de los
requerimientos que se han obtenido en las reuniones realizadas con el director de la Unidad
Educativa “Fe y Alegria” quien es el Product Owner conjuntamente con cada uno de los miembros
del equipo de desarrollo, cada uno de estos requerimientos se los divide en dos historias de usuario

HU y metéforas del sistema MS.
Para estimar el tiempo de cada una de las tareas a realizar se usara el método de talla de la camiseta
0 maés conocida como T-Shirt, indicando 5 tallas y que cada semana corresponde a 20 puntos

estimados y cada punto a 1 hora de trabajo tal y como se describen en la Tabla 7-3.

Tabla 7-3: Método de estimacion T-Shirt

Talla Puntos estimados Horas de trabajo
S 5 5

M 10 10

L 15 15

XL 20 20

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

De esta manera, se estima la prioridad de los requerimientos que se tomara en cuenta para el
desarrollo del proyecto, Se considera primero los requerimientos de alta prioridad como se

representa en la Tabla 8-3.

Tabla 8-3: Estimacion de requerimientos

Id Historia de Usuario Estimacion
MS-01 | Analisis del disefio de la arquitectura del sistema. 10
MS-02 | Analisis de las herramientas para el desarrollo del 3

proyecto.
MS-03 | Analisis del estdndar de codificacion del sistema. 5
MS-04 | Disefio de la base de datos. 12
MS-05 | Realizar documentacion de manual técnico 5
MS-06 | Analisis del estdndar para el disefio de interfaces de 10
usuario.
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Administrador

HU-01 | El sistema permitira ingresar al juego. 10

HU-02 | El sistema permitira salir del juego. 5

HU-03 | El sistema permitira loguearse al Usuario. 10

HU-04 | El sistema permitira visualizar la pagina principal. 5

HU-05 | El sistema permitira registrar datos del Usuario. 10

HU-06 | El sistema permitird modificar datos del Usuario. 5

HU-07 | El sistema permitird modificar configuraciones de 10
juego.

HU-08 | El sistema permitird la seleccion de género 3
(masculino/femenino).

HU-09 | El sistema permitira contar monedas a traves de los 10
diferentes niveles.

HU-10 | El sistema permitira visualizar resultado de puntos 15
por juego.

HU-11 | El sistema permitira visualizar la opcion de ayuda 2
al usuario.

HU-12 | El sistema permitird actualizar puntuaciones por 10
partida.

HU-13 | El sistema permitira actualizar el historial de 10
puntuaciones.

HU-14 | EI sistema permitird visualizar contenido 10
multimedia por cada nivel.

HU-15 | El sistema permitira visualizar mensajes de ayuda. 10

HU-16 | El sistema permitird actualizar el historial de 10
tiempo de juego

HU-17 | EI sistema permitira registrar datos del 10
Administrador.

HU-18 | El sistema permitirA modificar datos del 5

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.2.5 Historias de usuario

En la Tabla 9-3 se puede visualizar el modelo de la historia de usuario.
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Tabla 9-3: Modelo historia de usuario

Historia de Usuario

Numero: HU_17

Nombre de la historia: Registrar datos del

Administrador.

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador

Iteracién Asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta (Alta /
Media / Baja)

Puntos Estimados: 10

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto /
Medio / Bajo)

Puntos Reales:10

informacion en el sistema.

Descripcién: Como administrador deseo poder Registrar datos personales para guardar

Observaciones:

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.2.6  Sprint backlog

En la Tabla 10-3 se detalla el plan de entrega en donde consta cada una de las actividades que se

realizaran durante el proyecto, asi como los plazos estipulados para cada una de ellas.

Tabla 10-3: Plan de entrega

HU/MS NOMBRE DE LA TAREA DURACION | INICIO FIN DURACION
(HORAS)
SPRINT 1
MS-03 | Andlisis del estandar de | 5 horas 17/06/21 | 17/06/21

codificacion del sistema

MS-01 Andlisis del disefio de la | 10 horas 18/06/21 | 21/06/21

arquitectura del sistema.

MS-06 | Andlisis del estandar para el | 10 horas 22/06/21 | 24/06/21

disefio de interfaces de usuario.

50 horas

MS-04 Disefio de la base de datos. 12 horas 25/06/21 | 29/06/21

MS-02 Analisis de las herramientas | 3 horas 29/06/21 | 29/06/21

para el desarrollo del proyecto.

40




HU-05 | El sistema permitird registrar | 10 horas 01/07/21 | 02/07/21
datos del Usuario
SPRINT 2
HU-17 | El sistema permitird registrar | 10 horas 05/07/21 | 06/07/21
datos del Administrador
HU-01 | El sistema permitira ingresar al | 10 horas 08/07/21 | 09/07/21
juego
HU-02 | El sistema permitird salir del | 5 horas 12/07/21 | 12/07/21
juego
HU-03 | El sistema permitira loguearse | 10 horas 13/07/21 | 15/07/21 50 horas
al Usuario
HU-07 | El sistema permitird modificar | 10 horas 16/07/21 | 19/07/21
configuraciones de juego
HU-06 | EIl sistema permitira modificar | 5 horas 20/07/21 | 20/07/21
datos del Usuario
SPRINT 3
HU-18 | El sistema permitira modificar | 5 horas 22/07/21 | 22/07/21
datos del Administrador
HU-04 | El sistema permitird visualizar | 5 horas 23/07/21 | 23/07/21
la pagina principal
HU-10 | El sistema permitird visualizar | 15 horas 26/07/21 | 29/07/21
resultado de puntos por juego
HU-11 | El sistema permitira visualizar | 2 horas 30/07/21 | 30/07/21
la opcién de ayuda al usuario
50 horas
HU-15 | El sistema permitirad visualizar | 10 horas 30/07/21 | 03/08/21
mensajes de ayuda
HU-08 | El sistema permitira la | 3 horas 03/08/21 | 03/08/21
seleccion de género (masculino
/ femenino)
HU-14 | El sistema permitird visualizar | 10 horas 05/08/21 | 06/08/21
contenido multimedia por cada
nivel
SPRINT 4
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50 horas

HU-09 | El sistema permitird contar | 10 horas 09/08/21 | 10/08/21
monedas a través de los
diferentes niveles

HU-12 | El sistema permitird actualizar | 10 horas 12/08/21 | 13/08/21
puntuaciones por partida

HU-13 | El sistema permitird actualizar | 10 horas 16/08/21 | 17/08/21
el historial de puntuaciones

HU-16 | El sistema permitird actualizar | 10 horas 19/08/21 | 20/08/21
el historial de tiempo de juego

MS-05 | Realizar documentacion de | 10 horas 23/08/21 | 23/08/21
manual técnico

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

| agosto 2021

[iunio 2021 [julio 2021
17]20[23]26[29|01]04[07[10[13[16[19[22[25[28 |01[04[07 [10[13[16]19[22[25]28[31

03]o6[09[12]15]18[21[24]27]

Diagrama Gantt
Nombre de tarea Duracién | Comienzo Fin
= Inicio Proyecto 214horas  lun14/06/21 jue 26/08/21
= Fase de Concepcion 5 horas lun 14f06/21  |un 14/06/21
Definir aspectos del juego 2 horas lun 14/06/21  lun 14/06/21
Definir aspectos técnicos 1 hora lun 14/06/21  lun 14/06/21
Definir aspectos del 2 horas lun 14/06/21  lun 14/06/21
negocio
= Fase de Planificacion 5 horas mar 15/06/21 mar 15/06/21
Instalacion de Software 1 hora mar 15/06/21 mar 15/06/21
Requerido
Anélisis de 2 horas mar 15/06/21 mar 15/06/21
Regquerimientos
Planificacién de 2 horas mar 15/06/21 mar 15/06/21
Actividades
= Fase de Elaboracién 195horas  jue17/06/21 lun23/08/21
Analisis y Disefio 40 horas jue17/06/21 mar29/06/21
Desarrollo de la 155horas  jue0L/07/21 lun 23/08/21
Aplicacion Web
= Fase de Pruebas 5 horas mar 24/08/21 mar 24/08/21
Deteccion y correccion de 5 horas mar 24/08/21 mar 24/08/21
errares
Fase de Mantenimiento 5horas jue 26/08/21 jue 26/08/21

Figura 3-3: Planificacion del sistema
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.3 Fase de Elaboracion

3.4.3.1 Estandar de codificacion

Lg

P

Con el fin de mejorar la legibilidad y uniformidad del cédigo, se optd por la utilizacion de un

estandar de codificacion para el lenguaje de programacion Java, en este se establece la manera en

la que se identificardn las variables, las constantes, las clases, los atributos de las clases, los

métodos.
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Para la seleccion del estandar de codificacion, se realizd una investigacion donde se obtuvo que

Lower Camel Case posee mas caracteristicas acerca de la codificacion en comparacion al otro.

Se concluyd utilizar el estandar basado en Java de Lower Camel Case, mismo que plasma de
forma detallada la metodologia de programacion que sera utilizada por el equipo de desarrollo a
la hora de la codificacién, dentro del documento se establece la estructura que se manejara durante

todo el desarrollo del sistema.

En la Tabla 11-3 se detalla el estandar a utilizar en donde se especifica la estructura de clases,
métodos y variables.

Tabla 11-3: Estandar de codificacién

Estandar de codificacion
Elemento Estandar Ejemplo
Clases uperCase UsuariolU
Métodos lowerCase toHTML2()
Variables lowerCase cont

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.3.2 Disefio de la base de datos

El disefio de la base de datos se lo realiza con la finalidad de facilitar el acceso a la informacion
misma que es requerida por el usuario, realizar un buen disefio de la base de datos depende de la

correcta elaboracion de los tres modelos: modelo conceptual, modelo I6gico y modelo fisico.

A continuacion, se presenta la base de datos totalmente normalizada las misma se encuentra
dividida en varias tablas debido a la distribucion del negocio que presenta el cliente, ademas se
tomo6 muy en cuenta el aspecto de duplicidad de informacion asegurando de este modo el acceso
correcto a la informacién obteniendo asi los resultados deseados por el usuario. El disefio final de

la base de datos se muestra en la Figura 4-3.
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rol_usuaric id SERIAL =pk= nivel

o
rol_id bigint pkfil> (s L id SERIAL <ples
ususric id bigint =pkfd> L= CEEE imagen  text

estado BOCLEAN nombre warcharn{50}
desoripcion  varchar{100)
estado boolean
14
puntuacicn

id SERIAL Zpi=

usuario_id bigint =felx

nivel_id bigint =fex

puntos varchar{50}

tiempo_juego time

fechs date

juego_actual
| I id SERIAL pis
ususrio - usuaric_id bigint =fi1=
id SERIAL <pk: nivel_id bigint ==
——— llave wvarchar{ 100}

nombre varchar{50) o 7
apellide varchar(50}) e ki
Ccomeo varchar{100})
contrasenia varchar{100)
estado boolean
fecha date

Figura 4-3: Disefio de la base de datos
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.3.3 Diccionario de datos

El diccionario de datos tiene por objetivo dar a conocer la nomenclatura de los datos en las
diferentes tablas que preminente el correcto funcionamiento del sistema, se detallan los nombres
de las tablas, el nombre de cada uno de los campos, asi como el tipo de dato de cada uno, la tabla

del diccionario de datos se describe a detalle a continuacién en la Tabla 12-3.

Tabla 12-3: Diccionario de datos.

N.- | CAMPO TIPO DESCRIPCION

1 id serial Numérico Identificador de la
tabla usuario.

2 nombre Texto Nombre del usuario.

3 Apellido Texto Apellido del usuario.

4 Correo Texto Correo del usuario.

5 Contrasenia | Texto Contrasefia del
usuario.

6 Fecha Fecha Fecha de acceso del
usuario al sistema.

7 Estado Logico Estado del usuario.

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.3.4 Disefio de interfaces
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La interfaz de usuario es el medio visual que permite la comunicacion entre la aplicacién y el
usuario, y su disefio debe ser sencillo y apropiado, por lo que se debe considerar cuidadosamente
la eleccién de colores, tamafios y formas que contribuyan a una experiencia agradable. En el
proyecto que se estd desarrollando resulta esencial garantizar una interfaz adecuada puesto que

los usuarios finales seran nifios como con discapacidad auditiva.

Teoria del Color

De acuerdo con Ortiz G. (2019, p. 01), El color desempefia un papel esencial como herramienta
didéactica, pues la memoria se ve favorecida por la asociacién de objetos con los colores que han
sido experimentados culturalmente. Por lo tanto, se puede utilizar la teoria del color como una
herramienta para facilitar la comprension de los conocimientos y actuar como un medio para

conectar la instruccién con la accion.

La teoria del color de Wolfang Van Goethe establece que cada color tiene ciertos atributos
relacionados con él. Los colores primarios y secundarios tienen las siguientes caracteristicas: el
amarillo representa la luz y el poder, el azul se asocia con la tranquilidad y la paz, el rojo genera
una sensacién de calor y tension, el naranja representa la energia al ser una mezcla de rojo y
amarillo, el violeta representa la madurez, el misticismo y la melancolia, mientras que el verde

representa el equilibrio y es agradable a la vista porque resulta reconfortante.

Mediante reuniones sostenidas con el director de la Unidad Educativa “Fe y Alegria” y el equipo
de desarrollo se determinaron las interfaces que se utilizaran en el sistema, en esta reunién se

definio los colores que la aplicacién llevara, asi como el logo que identificara a la empresa.
Con la finalidad de que la aplicacion web sea mas atractiva a la vista del usuario final se ha

disefiado diferentes paginas que seran utilizadas en la Institucion, a continuacion, se puede

observar el disefio de las interfaces de usuario.
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Figura 5-3: Pantalla de Logueo
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
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Figura 6-3: Pantalla Principal

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
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ELIJE UN PERSONAIJE r—

Nifio Nina

ﬂ CONTINUAR

Figura 7-3: Pantalla seleccién de personaje
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

ELIJE UN NIVEL —
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

: 1’”’"“ - M

T—v 1 >~
—— '-H
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Figura 8-3: Pantalla Nivel del Juego
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.




NIVEL 1 e

Figura 9-3: Pantalla de nivel 1 — Fécil
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

NIVEL 2 S—

Figura 10-3: Pantalla de nivel 2 — Intermedio
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
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NIVEL 3

Figura 11-3: Pantalla de nivel 3 — Dificil
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3.4.4 Fase de Pruebas

Una vez finalizado la fase de elaboracion se procedio a realizar las pruebas beta en 2 ocasiones,
para este proceso se procedio a desplegar el juego “Fe-Play” y se design6 a 2 usuarios finales o
probadores beta, un nifio con problemas auditivos grabe y el otro un profesor con problemas de
audicion minimos. Continuamente se planifico la ejecucion de la primera prueba beta, en donde

los usuarios finales describieron errores encontrados al momento de jugar, esto se define en la

Tabla 13-3, donde se especifica los errores encontrados.

Tabla 13-3: Errores encontrados en la primera prueba beta

Id Descripcion de error Modulo
EO1 El espacio entre el personaje del juego y la seleccion | Nivel 1.
de un animal eran muy corto causando una mala
visualizacién en el nifio.
E02 El salto del personaje tenia problemas de animacion | Nivel 1, 2, 3.
lo que causaba que el nifio no pueda moverse con
facilidad dentro del juego.
EO3 Los datos del usuario no se guardaban correctamente | Usuario.
en el sistema.
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E04

La cantidad de tiempo transcurrido en el nivel del
juego se borraba cada vez que el nifio reiniciaba la
partida lo que causaba que no se muestre el tiempo

total.

Nivel 3.

EO5

Los videos de animales con interpretacion de sefias
tienen problemas de reproduccién causando que el

usuario no perciba correctamente la informacion.

Nivel 1,2y 3.

E06

El administrador no tenia el control en el sistema

para habilitar o inhabilitar a los usuarios.

Roles

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

Una vez corregido los errores encontrados en la primera prueba beta, descritos en la Tabla 12-3,
se procedio a lanzar la segunda prueba beta a los dos participantes mencionados, este proceso se
lo realizo en las mismas condiciones que la primera prueba beta, como resultado los usuarios
describieron errores encontrados en el juego en donde estos ya eran minimos, se describen en la
Tabla 14-3, donde se detalla cada error encontrado. Una vez corregido los errores encontrados,
se realiza una revision por el equipo de desarrollo, para asi completar con la etapa de las pruebas

beta.

Tabla 14-3: Errores encontrados en la segunda prueba beta.

Id

Descripcion

Modulo

E02

Los reportes al finalizar cada nivel del juego no se
mostraban con claridad lo que causaba que el
administrador no tenga una vision correcta sobre el

aprendizaje en los alumnos.

Nivel y Reportes.

E02

La palabra “Texto” en la pancarta de activacion del
video de interpretacién del animal hace confundir a

los usuarios.

Nivel 1, 2, 3.

EO05

La posicion de los videos esta a una altura incorrecta,
pues no se permite visualizar completamente la

interpretacion en sefias del animal.

Nivel 2.

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
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3.45 Fase de Cierre

Una vez completado la fase de pruebas y corregido la mayor cantidad de errores encontrados tanto
por los probadores beta, como los desarrolladores, se procede a la fase final de la metodologia
Sum, la cual es el proceso de entrega de la aplicacion web “Fe-Play” al cliente, para su despliegue
se dividio en 3 partes, el levantamiento del servidor web en el lenguaje Java que integra la l6gica
del negocio, el levantamiento del servidor para la base de datos PostgreSQL y por ultimo el
levantamiento del juego desarrollado en el motor Construct.

Una vez comprobado las conexiones entre los servidores y el juego, se procede a entregar la
aplicacion web “Fe-Play” al director de la Unidad Educativa “Fe y Alegria”, el cual va a estar

disponible para los estudiantes y docentes.

3.5 Analisis comparativo del aprendizaje de lenguaje de sefias

Para el andlisis comparativo del aprendizaje se empez6 haciendo un pequefio test a los nifios en
la cual se usé una laptop y un cuestionario, donde mostramos una lista de imagenes con 10
animales contenidas en el juego “Fe-Play”. Para dicho analisis se pregunt6 al nifio que iméagenes
de los animales conocian, en los cuales se obtuvieron los siguientes resultados mostrados en la
Tabla 15-3.

Tabla 15-3: Test de conocimientos previos.

Nro. | Animal Primer nifio | Segundo nifio | Tercer nifio | Cuarto nifio | Quinto nifio
Si No | Si No Si No Si No Si No

¢Conoces la | X X X X
Ardilla?
¢ Conoces el X X X X X
Camello?
;Conoces la X X X X X
Cebra?
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4 ;Conoces el | X X X X X
Delfin?

5 ¢Conoces la X X X X X
Orca?

6 ¢Conoces el X X X X X
Sapo?

7 ¢Conoces el | X X X X X
Ave?

8 ;Conoces la X X X X X
Serpiente?

9 ¢Conoces la | X X X X X
Tortuga?

10 ¢ Conoces el X X X X X
Tucan?

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En la Tabla 16-3 se visualiza los valores correspondientes del test de conocimientos previos,
realizado a los nifos de la Unidad Educativa “Fe y Alegria”. Se calcul6 el porcentaje total de cada
pregunta, sumando los puntajes de cada nifio, después se promedi6 para 10, debido a que es el
total de imagenes mostradas a los encuestados, obteniendo asi el porcentaje de cada pregunta.

Tabla 16-3: Resultados del test de conocimientos previos

Encuestados | Cantidad (Si) | Cantidad (No) | Porcentaje (Si) | Porcentaje (No)
Nifio 1 4 6 40% 60%
Nifio 2 5 5 50% 50%
Nifio 3 5 5 50% 50%
Nifio 4 4 6 40% 60%
Nifio 5 5 5 50% 50%
Promedio 4.6 5.4 46% 54%

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2023.

En la Tabla 16-3 Se encontrd que el 46% son animales conocidos por los nifios con discapacidad
auditiva, mientras que el 54% son animales totalmente desconocidas para ellos. Vale aclarar que

estos datos son obtenidos previo al uso del juego “Fe-Play”
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A continuacion, se procede a realizar el mismo test a los nifios, después de que ya han usado el

juego “Fe-Play” y los resultados se muestran en la siguiente Tabla 17-3.

Tabla 17-3: Test de conocimientos posteriores.

Nro. | Animal Primer nifio | Segundo nifio | Tercer nifio | Cuarto nifioc | Quinto nifio
Si No Si No Si No Si No | Si No

1 ¢Conoces la | X X X X X
Ardilla?

2 ;Conoces el | X X X X X
Camello?

3 ;Conoces la | X X X X X
Cebra?

4 ¢Conoces el | X X X X X
Delfin?

5 ¢Conoces la | X X X X X
Orca?

6 ¢Conoces el | X X X X X
Sapo?

7 ;Conoces el | X X X X X
Ave?

8 ;Conoces la | X X X X X
Serpiente?

9 iConoces la | X X X X X
Tortuga?

10 ¢Conoces el | X X X X X
Tucén?

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En la Tabla 18-3 se visualiza los valores correspondientes del test de conocimientos posteriores,
realizado a los nifios de la Unidad Educativa “Fe y Alegria”. Se calculo el porcentaje total de cada
pregunta, sumando los puntajes de cada nifio, después se promedi6 para 10, debido a que es el
total de imagenes de animales mostradas a los encuestados, obteniendo asi el porcentaje de cada

pregunta.
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Tabla 18-3: Resultados del test de conocimientos posteriores

Encuestados | Cantidad (Si) | Cantidad (No) | Porcentaje (Si) | Porcentaje (No)
Nifio 1 10 0 100% 0%
Nifio 2 10 0 100% 0%
Nifio 3 9 1 90% 10%
Nifio 4 9 1 90% 10%
Nifio 5 8 2 80% 20%
Promedio 9.2 0.8 92% 8%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En la Tabla 18-3 Se encontrd que el 92% son animales conocidos por los nifios con discapacidad
auditiva, mientras que el 8% son animales desconocidos para ellos. Vale aclarar que estos datos
son obtenidos después haber usado el juego “Fe-Play”. Dicho porcentaje en comparacion al

anterior test aumento considerablemente, lo que indica que el nifio aprendié nuevas palabras de

animales en el lenguaje de sefias gracias al uso de este video juego.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS

La medicion de la usabilidad en una aplicacién web es fundamental para garantizar una
experiencia satisfactoria y eficiente para los usuarios. Para ello, se deben considerar varios

factores que influyen en la calidad de la interaccion entre el usuario y la aplicacion.

En primer lugar, se debe evaluar la capacidad de aprendizaje de la aplicacion, es decir, la facilidad

con la que el usuario puede aprender a utilizarla.

En segundo lugar, es importante evaluar la tasa de error de la aplicacion, es decir, la cantidad de

errores que cometen los usuarios al interactuar con la aplicacion.

Por ultimo, la accesibilidad de la aplicacién web es un factor critico para asegurar que todos los
usuarios, independientemente de sus habilidades o discapacidades, puedan utilizarla de manera

efectiva.

4.1 Preguntas para evaluar la usabilidad

Para evaluar las subcategorias que sefiala la norma ISO 25010 antes mencionadas se utilizé una
encuesta, basadas en cuestionarios de usabilidad, que se detalla en la Tabla 1-4, las preguntas
fueron realizadas con palabras que el nifio comprenda, fue aplicada a 5 estudiantes con problemas
auditivos, pertenecientes a la Unidad Educativa “Fe y Alegria”. Con ayuda de su docente

sirviendo como interprete.

Hemos escogido 12 preguntas en total, 4 para cada métrica, debido a que estas deben ser claras,
concisas y faciles de entender para los nifios a la vez que cubran aspectos claves de la usabilidad
del juego como la capacidad de aprendizaje, la proteccion contra errores de usuario y la

accesibilidad.

Este cuestionario se muestra en el Anexo C.
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Tabla 1-4: Pregunta para evaluar la usabilidad

No. Preguntas Instrumento
Capacidad de aprendizaje del producto

1 ¢Repetir el juego ayudé a mejorar tu SUMI QUESTIONNAIRE
aprendizaje?

2 ¢La flecha de direccion color rojo del juego Fe- SUMI QUESTIONNAIRE
Play es util?

3 ¢Se deben usar pocas teclas para poder jugar? SUMI QUESTIONNAIRE

4 ¢Aprendiste a usar los 3 niveles que ofrece el SUMI QUESTIONNAIRE
juego “Fe-Play”?

Proteccion contra errores de usuario

5 ¢ Es dificil cometer errores al utilizar el juego? | PRACTICAL HEURISTICS FOR
USABILITY EVALUATION

6 ¢Pudo seleccionar correctamente la imagen | PRACTICAL HEURISTICS FOR

después de haberse equivocado al inicio? USABILITY EVALUATION

7 ¢Si no ingresaste al nivel deseado, te fue facil | PURDUE USABILITY TESTING
regresar a escoger el nivel correcto? QUESTIONNAIRE

8 ¢El mensaje de error explica que se hizomal en | PURDUE USABILITY TESTING
el tercer nivel (avanzado)? QUESTIONNAIRE

Accesibilidad
9 ¢ Es facil el acceso al juego? PERCEIVED USEFULNESS AND
EASE OF USE

10 | ¢(Puedes wusar este juego aungue tengas | USE QUESTIONNAIRE

problemas para escuchar?

11 | ¢Te gusta como se ve el juego? COMPUTER SYSTEM USABILITY
QUESTIONNAIRE

12 | ¢Te gustaria usar el juego con frecuencia? PERCEIVED USEFULNESS AND
EASE OF USE

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2023.

Para el analisis de datos se utilizé la escala de Likert de 4 valores que se observa en la Tabla 2-
4,
Tabla 2-4: Escala de Likert

Escala de calificacion Valor

Muy satisfactorio 4
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Medianamente satisfactorio 3

Poco Satisfactorio 2

Nada satisfactorio 1

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.2  Capacidad de aprendizaje del producto

Para medir la capacidad de aprendizaje, la cual es una subcategoria de la Usabilidad establecida
en la norma ISO/IEC 25010 se utiliz6 4 preguntas de la encuesta basada en el SUMI
QUESTIONNAIRE. A continuacién, se detalla el andlisis descriptivo que se obtuvo en cada
pregunta.

4.2.1 Pregunta 1: ;{Repetir el juego ayudd a mejorar tu aprendizaje?

La repeticion del juego “Fe-Play” resultd muy satisfactorio para el 80% de los nifios encuestados
de la Unidad Educativa, debido que mejoraron su aprendizaje al momento que repiten el video de
su profesor haciendo la sefia que se presenta en el juego, esto ayuda a que se vaya grabando en la
mente del nifio los animales interpretados en el lenguaje de sefias para que no se les olvide con
facilidad. Entonces cuando repitieron por completo el juego ya tenian grabada la mayoria de las
palabras. Por otro lado, el 20% de los nifios les resultdé medianamente satisfactorio porque se
distraian facilmente con sus otros compafieros de clases y eso no le ayudaba a concentrarse en la

sefia del animal que esta observando.

En la Tabla 3-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 1.

Tabla 3-4: Datos de los encuestados de la pregunta 1

Escala de calificacién | Cantidad | Porcentaje
Muy satisfactorio 4 80%
Medianamente 1 20%

satisfactorio

Poco satisfactorio 0 0%
Nada satisfactorio 0 0%
Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.
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En el Gréfico 1-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.

Pregunta 1

100%

80%

80%
60%

40%

20%

20%
0%

Nada satisfactorio Poco satisfactorio Medianamente Muy satisfactorio
satisfactorio

Gréfico 1-4: Porcentajes de la pregunta 1
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.2.2 Pregunta 2: ¢La flecha de direccion color rojo del juego Fe-Play es Gtil?

Para el 100% de nifios encuestados de la Unidad Educativa Fe y Alegria les fue muy util la
informacidn que da la flecha de color rojo como ayuda en la direccion del juego para cada nivel
debido a que, gracias a ella, el personaje se movia en el camino adecuado para ir aprendiendo el
nombre de los animales en funcidn del lenguaje de sefias que se muestra mediante un video del
profesor dentro del juego. Esta flecha de color rojo permite que el nifio se concentre mucho mas
en el juego, debido a que este color es uno de los mas perceptibles al ojo humano ayudando a que

sea minima su distraccion.

En la Tabla 4-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que
respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 2.
Tabla 4-4: Datos de los encuestados de la pregunta 2

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje
Muy util 5 100%
Medianamente util 0 0%
Poco util 0 0%
Nada util 0 0%

Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.
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En el Gréfico 2-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma,

Pregunta 2
100%
100%
80%
60%
40%
20%
0% 0% 0%
0%
Nada util Poco util Medianamente til Muy util

Gréfico 2-4: Porcentajes de la pregunta 2
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.2.3 Pregunta 3: ¢Se deben usar pocas teclas para poder jugar?

El 100% de nifios encuestados de la Unidad Educativa Fe y Alegria respondié como muy
satisfactorio el poder jugar con pocas teclas, pues al momento de ejecutarlo solo necesitaron las
cuatro teclas direccionales y el mouse para seleccionar, por lo que se les hizo muy sencillo
controlar el movimiento del personaje en el juego e ir evitando los obstaculos que se van
presentando en el trayecto del mismo, también fue de gran ayuda usar la minima cantidad de
teclas debido a que los nifios tenian conocimientos basicos de computacion, a estos se los conoce

por el termino de nifios tecnolégicos.

En la Tabla 5-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 3.

Tabla 5-4: Datos de los encuestados de la pregunta 3

Escala de calificacion Cantidad | Porcentaje
Muy satisfactorio 5 100%
Medianamente satisfactorio 0 0%
Poco satisfactorio 0 0%
Nada satisfactorio 0 0%

Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

59



En el Gréfico 3-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.

Pregunta 3
100%
100%
80%
60%
40%
20%
0% 0% 0%
0%
Nada satisfactorio Poco satisfactorio Medianamente Muy satisfactorio

satisfactorio

Grafico 3-4: Frecuencia de la pregunta 3
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.2.4  Pregunta 4: ;Aprendiste a usar los 3 niveles que ofrece el juego “Fe-Play”?

El 100% de nifios encuestados de la Unidad Educativa afirman que les resulté muy satisfactorio

y que si aprendieron a jugar en los tres niveles, debido a que en el primer nivel (inicial), ya usaron

correctamente el juego, tanto en la forma de guiarse dentro del entorno del juego para ir evitando

obstéaculos, como también al seleccionar la palabra correcta al momento que se va presentando el

video de su docente con la nueva sefial, entonces en el segundo nivel (intermedio) y el tercer nivel

(avanzado) se dieron cuenta que era muy parecido, con la Unica diferencia que en el tercer nivel

tenia cierta complejidad al atravesar los obstaculos, esto se debe a que en este nivel tenian que

volver al principio para iniciar desde cero si se caian en el rio.

En la Tabla 6-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 4.

Tabla 6-4: Datos de los encuestados de la pregunta 4

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje

Muy satisfactorio 5 100%

Medianamente 0 0%

satisfactorio

Poco satisfactorio 0 0%
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Nada satisfactorio

0

0%

Total

5

100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En el Gréfico 4-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.

100%
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20%

0%

Nada satisfactorio

Pregunta 4

0% 0%

Poco satisfactorio

Gréfico 4-4: Porcentaje de la pregunta 4
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

0%

Medianamente
satisfactorio

4.2.5 Andlisis de resultados de capacidad de aprendizaje

100%

Muy satisfactorio

El resumen de los datos recopilados mediante las preguntas aplicadas se muestra en la Tabla 7-

4, se calculd el porcentaje total de cada pregunta, sumando los puntajes de cada encuestado,

posteriormente se promedi6 para 4, debido a que es el valor maximo de la escala, obteniendo asi

el porcentaje. Cada pregunta esta enfocada a la capacidad de aprendizaje como subcategoria

principal para evaluar la usabilidad segun la ISO/IEC 25010.

Tabla 7-4: Resultados obtenidos de la encuesta para la capacidad de aprendizaje

Indicador N° Preguntas Promedio | Porcentaje
sobre 4 sobre 100%
Capacidad de | 1 | ¢(Repetir el juego ayudé a mejorar tu 3.8 95%
aprendizaje aprendizaje?
(Learnability) | 2 | ¢La flecha de direccién color rojo del 4 100%
juego Fe-Play es (til?
3 | ¢Se deben usar pocas teclas para poder 4 100%
jugar?
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4 | ¢;Aprendiste a usar los 3 niveles que ofrece 4 100%
el juego “Fe-Play”?
TOTAL 3.95 98.75%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En la Tabla 7-4, se observa que los nifios encuestados disfrutaron de la experiencia de jugar el
juego "Fe-Play" y encontraron que era facil de aprender y de explorar los tres niveles disponibles.
También encontraron Utiles las sefiales de direccion y la cantidad limitada de teclas necesarias
para jugar. Los nifios afirmaron que repetir el juego les ayudd a mejorar su aprendizaje, lo que
indica que el juego fue efectivo para ensefiar nuevas palabras en lenguaje de sefias mientras se
divierte. El nivel de capacidad de aprendizaje del juego fue muy alto con un 98.75%, mientras
que el 1.25% se da porque existe distracciones por parte de los comparfieros de clases que querian
usar el juego al mismo tiempo puesto que la Unidad Educativa dispone de pocos computadores.

4.3  Proteccion contra errores de usuario

Para medir la proteccion contra errores de usuario, la cual es una subcategoria de la Usabilidad
establecida en la norma ISO/IEC 25010, se utiliz6 4 preguntas de las encuestas mencionadas en

la Tabla 1-4. A continuacion, se detalla el andlisis descriptivo que se obtuvo en cada pregunta.

4.3.1 Pregunta 5: Es dificil cometer errores al utilizar el juego

Segun los resultados de la encuesta realizada a los nifios de la Unidad Educativa Fe y Alegria, el
juego fue disefiado de manera sencilla para evitar que los nifios no tengan dificultades al utilizarlo.
El 80% de los nifios encuestados estuvieron muy de acuerdo en que es dificil cometer errores al
utilizar el juego, lo que indica que el disefio es fécil de usar pues en cada error que cometa el nifio
se muestra una advertencia indicando que vuelva a observar el video para seleccionar la imagen
correcta del animal. EI 20% restante de los nifios estuvo medianamente de acuerdo, ya que, al
querer avanzar rapidamente para obtener un mejor tiempo, se le dificulto al moverse dentro del
escenario del juego. En general, el disefio del juego fue efectivo en garantizar que los nifios se

diviertan y aprendan al mismo tiempo sin cometer errores.

En la Tabla 8-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 5.

Tabla 8-4: Datos de los encuestados de la pregunta 5
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Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje

Muy de acuerdo 4 80%

Medianamente de 1 20%

acuerdo

Poco de acuerdo 0 0%

Nada de acuerdo 0 0%
Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En el Gréafico 5-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma
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Gréfico 5-4: Porcentajes de la pregunta 5
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.3.2 Pregunta 6: ¢Pudo seleccionar correctamente la imagen después de haberse

equivocado al inicio?

En esta pregunta realizada a los nifios de la Unidad Educativa se encontrd que el uso de dos
imagenes en el juego "Fe-Play" les ayud6 a descartar la opcion incorrecta. Esta primera
equivocacion permitio a los nifios corregir su error de manera mas eficiente y, como resultado, el
100% de los nifios encuestados estuvieron muy de acuerdo en que pudieron elegir la imagen
correcta. En resumen, el uso de dos imégenes en el juego ayudo a los nifios corrigiendo su error

y poder seleccionar la imagen adecuada.
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En la Tabla 9-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 6.

Tabla 9-4: Datos de los encuestados de la pregunta 6

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje

Muy de acuerdo 5 100%

Medianamente de 0 0%

acuerdo

Poco de acuerdo 0 0%

Nada de acuerdo 0 0%
Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En el Grafico 6-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.

Pregunta 6
100%
100%
80%
60%
40%
20%
0% 0% 0%
0%
Nada de acuerdo Poco de acuerdo Medianamente de Muy de acuerdo
acuerdo

Gréfico 6-4: Porcentajes de la pregunta 6
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.3.3 Pregunta 7: ¢{Si no ingresaste al nivel deseado, te fue facil regresar a escoger el nivel

correcto?

Se realizé una encuesta a los nifios de la Unidad Educativa "Fe y Alegria" para saber si les
resultaba facil regresar a la pantalla de seleccion de niveles en el juego. EI 80% de los nifios dijo
que es muy facil regresar, porque solo necesitan hacer clic en el boton atras o dar clic en juegos
para volver a la pantalla inicial y elegir el nivel correcto. EI 20% de los nifios encontro esta tarea

medianamente facil, ya que algunos nifios estaban distraidos y no se daban cuenta de donde tocaba
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dar clic para seleccionar nuevamente el nivel deseado. En resumen, la mayoria de los nifios
encontr facil regresar a la pantalla de seleccidn de niveles, pero un pequefio porcentaje de ellos

encontré esta tarea un poco mas dificil debido a la distraccion.

En la Tabla 10-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 7.

Tabla 10-4: Datos de los encuestados de la pregunta 7

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje
Muy facil 4 80%
Medianamente facil 1 20%
Poco facil 0 0%
Nada facil 0 0%

Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En el Gréfico 7-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma

Pregunta 7
100%
80%
80%
60%

40%
20%

20%
0%
Nada facil Poco facil Medianamente Muy facil
facil
Grafico 7-4: Porcentaje de la pregunta 7

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.3.4 Pregunta 8: ¢ El mensaje de error explica que se hizo mal en el tercer nivel (avanzado)?

El mensaje de error estd expresado de manera clara para que los nifios al momento que se
equivoquen en los obstaculos del juego en el tercer nivel (avanzado) comprendan que fue lo que
hicieron mal, esto ocurre cuando el personaje del juego se cae al rio ocasionando que
automaticamente se podra volver a jugar desde el principio en el mismo nivel, por ello el 100%

de niflos encuestados de la Unidad Educativa “Fe y Alegria” respondieron que estan muy de

65



acuerdo en que el juego muestra mensajes claros que les ayudan a comprender cuél fue el error

cometido y continuar sin ningdn problema.

En la Tabla 11-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 8.

Tabla 11-4: Datos de los encuestados de la pregunta 8

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje

Muy de acuerdo 5 100%

Medianamente de 0 0%

acuerdo

Poco de acuerdo 0 0%

Nada de acuerdo 0 0%
Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En el Grafico 8-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.

Pregunta 8
100%
100%
80%
60%
40%
20%
0% 0% 0%
0%
Nada de acuerdo Poco de acuerdo Medianamente de Muy de acuerdo
acuerdo

Graéfico 8-4: Porcentajes de la pregunta 8
Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2023.

4.3.5 Andlisis de resultados de proteccion contra errores de usuario
El resumen de los datos recopilados mediante la pregunta aplicada se muestra en la Tabla 12-4,

se calcul6 el porcentaje total de cada pregunta, sumando los puntajes de cada encuestado,

posteriormente se promedi6 para 4, ya que es el valor maximo de la escala., obteniendo asi el
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porcentaje. Cada pregunta esta enfocada a la proteccién contra errores de usuario como

subcategoria principal para evaluar la usabilidad segun la ISO/IEC 25010.

Tabla 12-4: Resultados obtenidos de la encuesta para proteccion contra errores de usuario

Indicador N° | Preguntas Promedio | Porcentaje
sobre 4 sobre 100%

Proteccion 5 ¢Es dificil cometer errores al 3.8 95%

contra errores utilizar el juego?

de usuario 6 ¢Pudo seleccionar 4 100%

correctamente  la  imagen
después de haberse equivocado

al inicio?

7 ¢Sinoingresé al nivel deseado, 3.8 95%
fue facil regresar a escoger el

nivel correcto?

8 ¢El mensaje de error explica 4 100%
que se hizo mal en el tercer
nivel (avanzado)?

TOTAL 3.9 97.5%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En la Tabla 12-4, se observa que en las preguntas 5 y 7 se obtuvo el 95% por parte de los
encuestados debido a que estuvieron medianamente de acuerdo, mientras que en las preguntas 6
y 8 estuvieron muy de acuerdo con un valor del 100%. Esto indica que la mayoria de los nifios
encontrd Util la caracteristica del juego que muestra un mensaje de error cuando se selecciona
incorrectamente una imagen, lo que les ayuda a aprender a seleccionar correctamente las
imagenes. Ademas, los nifios consideraron que el juego es facil de usar para evitar errores en su
uso. También se observé que a la mayoria de los nifios les resultd facil regresar a la pantalla de
seleccion de niveles del juego “Fe-Play”. Por Gltimo, se concluyé que los mensajes de error
emitidos son informativos y ayudan a solucionar el problema. En general, la encuesta indica que
la proteccion contra errores de usuario es del 97.5% siendo un valor alto, por otro lado, el 2.5%

no encontrd la ayuda suficiente para seguir un trayecto adecuado en el juego.

4.4  Accesibilidad
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Para medir la accesibilidad, la cual es una subcategoria de la Usabilidad establecida en la horma
ISO/IEC 25010, se utiliz6 4 preguntas de las encuestas mencionadas en la Tabla 1-4. A

continuacion, se detalla el andlisis descriptivo que se obtuvo en cada pregunta.

4.4.1 Pregunta 9: ;Es facil el acceso al juego?

El acceso al juego fue muy facil para el 100% de nifios encuestados de la Unidad Educativa “Fe
y Alegria”, esto se dio gracias a que para acceder y jugar solo deben ingresar con su usuario y
contrasefia previamente creado y asignados por el profesor, una vez ingresado dichos datos
inmediatamente podran visualizar los 3 niveles del juego y seleccionar el que desee, ademas el
nifio al hacer un clic en el nivel de juego deseado podra visualizar diferente escenario y diferentes

palabras de animales interpretados en lenguaje de sefias.

En la Tabla 13-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que
respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 9.

Tabla 13-4: Datos de los encuestados de la pregunta 9

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje
Muy féacil 5 100%
Medianamente facil 0 0%
Poco facil 0 0%
Nada facil 0 0%

Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2023.

En el Gréfico 9-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.
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Pregunta 9
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Grafico 9-4: Porcentajes de la pregunta 9
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4,42 Pregunta 10: ¢ Puedes usar este juego, aunque tengas problemas para escuchar?

El uso del juego resulto muy util para el 80% de los nifios con discapacidad auditiva debido a que
los videos son interpretados por su profesor mediante gestos y sefias que detallan el significado
de un animal y no necesitan de un sonido para ser entendible, ademas los nifios solo necesitan de
su agilidad e interpretacion visual. Por otra parte, el 20% de los nifios encuestados les resulto
medianamente Util debido a que se distraian mucho mirando a otros nifios interpretar el mismo
animal en el lenguaje de sefias lo que hacia que su concentracién se vea afectada y la informacion

le resulte un poco confusa.

En la Tabla 14-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 10.

Tabla 14-4: Datos de los encuestados de la pregunta 10

Escala de calificacion Cantidad | Porcentaje
Muy util 4 80%
Medianamente util 1 20%
Poco util 0 0%
Nada util 0 0%

Total 5 100%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.
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En el Gréfico 10-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.

Pregunta 10
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20%
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Nada atil Poco util Medianamente util Muy util

Gréfico 10-4: Porcentaje de la pregunta 10
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.43 Pregunta 11: ; Te gusta como se ve el juego?

Para el 100% de nifios encuestados de la Unidad Educativa “Fe y Alegria” les resulto muy
satisfactorio, debido a que les gusté el disefio del juego debido a que se lo desarrolld pensando en
que iba dirigido a nifios de 6 a 8 afios por eso su disefio sencillo y llamativo, con colores azul,
rojo y verde en una tonalidad clara que transmite al nifio una sensacién de bienestar y confianza,
ademas el uso de personajes por género tanto nifio como nifia para que se sientan identificado con
el mismo brindando un mayor entretenimiento, el disefio llamativo también se debe a que las
figuras y objetos en el juego son de un tamafio adecuado para que el nifio no se confunda ni
tampoco se acerquen demasiado a la pantalla del computador para diferenciar las cosas, el
objetivo es que el nifio adquiera interés en el juego y en ir aprendiendo el nombre de los animales

en el lenguaje de sefias.

En la Tabla 15-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 11.

Tabla 15-4: Datos de los encuestados de la pregunta 11

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje
Muy satisfactorio 5 100%

Medianamente 0 0%

satisfactorio

Poco satisfactorio 0 0%
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0%
100%

Nada satisfactorio 0
Total 5

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En el Gréfico 11-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.
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Graéfico 11-4: Porcentajes de la pregunta 11
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.4.4 Pregunta 12: ¢ Te gustaria usar el juego con frecuencia?

El 100% de nifios encuestados de la Unidad Educativa “Fe y Alegria” respondieron con el valor
méaximo de la escala, debido a que les parecid divertido los personajes y sus movimientos al
caminar y saltar, los obstaculos por cada nivel, la interpretacion de los animales en lenguaje de
sefias dentro del juego, ademéas no ven complicaciones en utilizar el juego con frecuencia por el
motivo que cuando aprenden una nueva palabra hace que sus movimientos de manos y formas de

hacer los gestos al interpretar los animales vaya mejorando satisfactoriamente.

En la Tabla 16-4 se visualiza los valores correspondientes al nimero de encuestados que

respondieron en cada una de las escalas de calificacion en la pregunta 12.

Tabla 16-4: Datos de los encuestados de la pregunta 12

Escala de calificacion | Cantidad | Porcentaje
Muy frecuente 5 100%
Medianamente 0 0%
frecuente

Poco frecuente 0 0%
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0%
100%

Nada frecuente 0
Total 5

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En el Gréfico 14-4, se puede visualizar el comportamiento de los datos mediante el histograma.
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Grafico 12-4: Frecuencia de la pregunta 14
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

4.45  Analisis de resultados de accesibilidad

El resumen de los datos recopilados mediante la pregunta aplicada se muestra en la Tabla 17-4,
se calculd el porcentaje total de cada pregunta, sumando los puntajes de cada encuestado,
posteriormente se promedié para 4, debido a que es el valor maximo de la escala., obteniendo asi
el porcentaje. Cada pregunta esta enfocado a la accesibilidad como subcategoria principal para
evaluar la usabilidad segun la ISO/IEC 25010.

Tabla 17-4: Resultados obtenidos de la encuesta para accesibilidad

Indicador N° Preguntas Promedio | Porcentaje
sobre 4 | sobre 100%
Proteccion 9 Es fécil el acceso al juego 4 100%
contra errores | g ¢Puedes usar este juego, aunque 3.8 95%

de usuario. tengas problemas para escuchar?
11 | {Te gusta como se ve el juego? 4 100%
12 | ¢Te gustaria usar el juego con 4 100%

frecuencia?
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TOTAL 3.95 98.75%

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

En la Tabla 17-4, el analisis de la accesibilidad de una aplicacion web, se observa que las
preguntas 9, 11 y 12 de la encuesta presentan un porcentaje del 100% de respuestas donde los
usuarios estaban totalmente de acuerdo. Mientras que en las preguntas 10, el valor obtenido fue
del 95% de acuerdo. De esta manera, se concluye que la accesibilidad al juego es sencilla 'y no
requiere muchos pasos para acceder a ella. Ademas, los usuarios encuentran informacion util
visualizada en el juego. En general, el nivel de accesibilidad del juego es alto con un valor del
98.75%, esto se debe a que el disefio del juego es fécil de utilizar, lo que permite que los nifios
estén dispuestos a utilizar el juego con frecuencia. Por otro lado, el 1.25% se debe a que el acceso
al video juego esté a cargo del profesor.

4.5 Analisis de la usabilidad segun la norma 1SO 25010
El valor general de usabilidad se obtuvo calculando un promedio entre los porcentajes de las tres
subcategorias que son: capacidad de aprendizaje, proteccion contra errores de usuario y

accesibilidad. A continuacion, en la Tabla 18-4 se detalla los valores de cada subcategoria.

Tabla 18-4: Analisis de usabilidad

Subcategoria de usabilidad | Media | Porcentaje

sobre 4 | sobre 100%

Capacidad de aprendizaje 3,95 98.75%

Proteccion contra errores de 39 97.5%
usuario

Accesibilidad 3,95 98.75%

Total 3,93 98%

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2023.

Si la aplicacion tuviera un porcentaje de usabilidad del 100%, se consideraria una aplicacion
perfecta para el usuario. Las aplicaciones con un valor minimo de 70% es considerada con una
usabilidad buena y que si tienen un valor inferior al 50% es considerada muy ineficaz en la

usabilidad de una aplicacion.
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Por esta razdn al obtener un 98% de usabilidad de la aplicacion desarrollada, indica que cumple
con un buen nivel de usabilidad y esta siendo aceptada por los nifios, debido a su facilidad de
aprendizaje, el ser amigable y didactico, con una forma mas interactiva de aprender el lenguaje
de sefias, mientras que el 2% faltante se da porque algunos nifios al presentar cierto
desconocimiento en computacion basica, por distraccidn o por hacer las cosas rapidas no se fijaron
en ciertos detalles del juego, lo que hizo que no respondieran con el puntaje maximo demostrando

asi que no estan completamente de acuerdo.
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CONCLUSIONES

El uso de la tecnologia tuvo un impacto positivo en la educacion de los nifios con
discapacidad auditiva en la Unidad Educativa “Fe y Alegria”, esto se pudo comprobar gracias
a la aplicacion de un test que se hizo antes y después de usar el juego “Fe-Play”, el test se
elabord con un cuestionario de 10 imégenes que se basan en el conocimiento de un animal
en especifico. Al principio, los nifios tenian un conocimiento del 46% en el lenguaje de sefias
de los animales mostrados en pantalla, sin embargo, después de realizar el test usando
previamente el juego “Fe-Play” se obtuvo una puntuacion del 92%, esto indica una gran

mejora en su aprendizaje puesto que aumentaron su conocimiento inicial en un 46%.

Para el desarrollo de la aplicacion “Fe-Play” se implemento la metodologia agil Sum, con un
total de 4 sprint, donde cada sprint tiene una duracion de cuatro semanas, mediante el cual
se definid 18 caracteristicas de la aplicacion o historias de usuario y 6 metéaforas del sistema,
dando como resultado la obtencion de 6 modulos y 3 submédulos permitiendo asi cumplir
con las especificaciones del cliente. La utilizacion de pruebas beta dentro de la metodologia
Sum permitié asegurar y garantizar la usabilidad de la aplicacion web. Ademas, la
participacion del docente de la Unidad educativa como verificador beta permiti6 validar el

juego antes de su lanzamiento y garantizar su adecuado funcionamiento.

El aprendizaje del lenguaje de sefias se volvié mas facil y didactica con la implementacién
del aplicativo web “Fe-Play”, en base a la encuesta realizada a los estudiantes de la Unidad
Educativa “Fe y Alegria” se puede verificar que la capacidad de aprendizaje fue del 98.75%,
de la proteccion contra errores de usuario del 97.5% y de la accesibilidad del 98.75%. Con
un porcentaje total del 98% de usabilidad se concluye que la aplicacion web es altamente

usable lo que hace que el proyecto realizado sea entendible y facil de utilizar por el usuario.

La evaluacion de la usabilidad con la norma ISO/IEC 25010 es un proceso que se apoya en
cuestionarios validados internacionalmente por expertos. Como el Sumi questionnaire,
Practical heuristics for usability evaluation, Purdue usability testing questionnaire, Perceived

usefulness and ease of use, Use questionnaire y Perceived usefulness and ease of use, que
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permiten identificar diversas propiedades de las subcaracteristicas de usabilidad. Al emplear
estos cuestionarios en la evaluacion de la usabilidad, se garantiza que los resultados
obtenidos sean precisos y confiables, lo que permite mejorar la experiencia de usuario y la

calidad del producto.
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RECOMENDACIONES

e Los juegos como “Fe-Play” mejoran el aprendizaje de los nifios con discapacidad auditiva al
usar el lenguaje de sefias, lo que a su vez mejora su capacidad para interactuar con el mundo
que los rodea y su destreza para comunicarse con los demas. Se sugiere a los profesores
considerar la incorporacion de nuevas tecnologias en el aula como una herramienta para
complementar su ensefianza y mejorar la experiencia de aprendizaje. Ademaés, se debe
realizar mas investigaciones para la implementacion de programas educativos basados en el

uso de la tecnologia.

o Emplear la metodologia 4gil SUM en la ayuda al desarrollo de videojuegos, que, a pesar de
nacer de SCRUM, cuenta con roles y fases especificas como el verificador beta en la fase de
pruebas quien supervisa las versiones del juego creadas durante cada iteracion y asegura que
al final de cada iteracion se tenga una version estable y funcional del juego.

e Se debe medir la usabilidad en el desarrollo de aplicaciones web, debido a que esta
caracteristica garantiza que el producto sea facil de utilizar por el usuario. Al medir la
usabilidad el desarrollador puede identificar los diferentes problemas en la aplicacion para

poder realizar mejoras y garantizar una buena usabilidad del producto software.

e Usar cuestionarios validados internacionalmente por expertos para evaluar la usabilidad de
una aplicacién web, cada cuestionario debe adaptarse a las métricas que van a ser evaluadas
por parte del desarrollador, evitando preguntas al azar, puesto que cada pregunta debe tener

un estudio previo y un nivel de confiabilidad alto.

e Para mejorar la experiencia de aprendizaje en los estudiantes con discapacidad auditiva, se
recomienda la inclusion de otros temas y conceptos relacionados dentro de la asignatura de
Ciencias Naturales para afiadirlo en la aplicacion “Fe-Play” y enriquecer el contenido
existente. Al incluir una variedad de temas, los estudiantes pueden obtener una comprensién

mas amplia y completa de la asignatura.
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e Para evaluar la calidad de la aplicacién web se puede utilizar otras métricas de usabilidad

establecidas en la Norma ISO/IEC 25010, como puede ser operabilidad y estética.
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GLOSARIO

Artefactos. - es cualquier obra manual realizada con un propdsito o funcidn técnica especifica.

Anotaciones. - es una especie de comentario o metadato que puede adjuntarse al codigo Java.

Estas pueden ser procesadas durante las fases de compilacion o durante la ejecucion.

Aplicacion web. - es cualquier aplicacion que es accedida via web por una red como internet e

intranet.

Ciclo de Vida. - son las diferentes fases o partes que determinan como funciona un objeto o

elemento.

Controlador. - es el encargado de reaccionar ante la peticion del cliente, ejecuta la accion
adecuada y crea el modelo pertinente.

Componente. - es aquello que forma parte de la composicion de un todo.

CSS. - es un lenguaje utilizado en la presentacion de documentos HTML, sirven para organizar
la presentacion y aspecto de una pagina web.

MVC. - es un patrén de arquitectura de software (Modelo Vista Controlador).

Persistencia. - es la propiedad de los datos para subsistir de una manera u otra.

Roles. - son los cargos que desempefian aquellas personas que forman parte de un proyecto.

Conocimiento fonoldgico. - capacidad de una persona para tomar conciencia y manipular los

distintos elementos que constituyen el lenguaje oral, como las palabras, las silabas y los fonemas.
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ANEXOS

Anexo A: Manual técnico

1. Introduccion

En el presente manual técnico se detalla el proceso de desarrollo de la aplicacion web de
aprendizaje del lenguaje de sefias para nifios con discapacidad auditiva para la Unidad Educativa
Fe y Alegria.

El desarrollo de la aplicacion se baso en realizar un juego interactivo llamado “Fe-play”, el cual
ayudara a que los nifios con discapacidad auditiva aprendan el lenguaje de sefias de una manera
maés dinamica y divertida.

2. Informacion general

2.1 Descripcion general

Tabla 1: Descripcion general

Institucion Unidad Educativa “Fe y Alegria”

Persona Responsable | Lic. José Pico

Direccién Cooperativa Las Playas, Calle Atacames s/ny
San Vicente

Direccién Web https://www.feyalegria.org.ec/zona-santo-
domingo/

E-mail iee@feyalegria.org.ec

Teléfono (02) 3752 377

Provincia Santo Domingo de los Tséchilas

Ciudad Santo Domingo

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

3. Objetivos

1.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion web que ayude al proceso de aprendizaje del lenguaje de sefias para


mailto:iee@feyalegria.org.ec

nifios de 6 a 8 afios con discapacidad auditiva en la unidad educativa Fe y Alegria con sede en
Santo Domingo de los Tsachilas.

1.2 Objetivos Especificos

e Establecer los requerimientos para comenzar con el desarrollo del juego “Fe-play”

e Elaborar la planificacion para determinar como se va a realizar el desarrollo del juego.

o Implementar los modulos que conforman la aplicacion web.

e Elaborar un manual técnico para explicar como se llevé a cabo el desarrollo de los médulos
de la aplicacion web.

e Realizar un manual de usuario para guiar al cliente sobre el funcionamiento del sistema.

2. Personasy roles del proyecto

El personal involucrado en el desarrollo del proyecto se detalla en la siguiente tabla:

Tabla 2: Personas y roles del proyecto

Persona Rol

Unidad Educativa “Fe y Alegria” | Product Owner
representada por el Lic. José Pico

Ing. Patricio Moreno Scrum Master
Cristian Calle Development Team
José Luis Sanchez Development Team

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2022.

3. Andlisis y Gestion de Riesgos

3.1 ldentificacion de Riesgos

Tabla 3: Identificacién de Riesgos

ID RIESGO DESCRIPCION CATEGORIA CONSECUENCIA
R0O1 Deficiente andlisis de Proyecto El deficiente andlisis inicial de los
requisitos. requisitos de la aplicacion web con

el cliente influye a que se efectle

nuevamente el andlisis de




requisitos lo que causa retraso e

incremento de costos

R02 Abandono temporal de Proyecto Retraso en el desarrollo del
un integrante del equipo proyecto causando una
de trabajo replanificacién en las actividades

de cada uno de los integrantes del
equipo de trabajo.

R03 Cambios imprevistos de Proyecto Demora en el desarrollo y entrega
Requerimientos del producto final. A mas

requerimientos  incrementa el
tiempo para el proyecto

R04 No se cumple con el Proyecto Demora en la entrega del producto
cronograma planificado final y/o entrega inconclusa del
para el desarrollo del producto.
proyecto.

RO05 Base de datos mal Técnico Al instante de realizar una consulta
disefiada y obtener una informacién errada

produce una aplicacién web poco
confiable.

R06 Disefio de interfaces Técnico Rechazo por parte de los clientes
pocos llamativos o debido a que se presentan
inadecuados dificultades al interactuar con la

aplicacion web.

RO7 Desconocimiento  del Técnico Al no estar al tanto de las
software de desarrollo funcionalidades del software que

utilizara no  se  aplicara
adecuadamente, su programacion
quiza no sea eficaz, ademas de que
Ilevaria tiempo comprenderlo.
R08 Herramientas hardware Técnico Al utilizar herramientas bésicas y

y/o software requeridas

no disponibles.

no actualizadas no se podria llegar




a cumplir eficazmente con los

requerimientos.

R09 Robo de los equipos de Negocio Pérdida de informacidn valiosa del
desarrollo proyecto, incremento en costos

para sustituir el equipo robado.
R10 Cambio de directivos Negocio Detencion definitiva del proyecto.

que no estén conformes
con el proyecto o tengan
otras prioridades.

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

5.2 Analisis de Riesgo

Tabla 4: Analisis de Riesgo

Identificacion

RO1

R02

R0O3

R04

R05

R0O6

RO7

R08

R09

R10

%

35%

15%

20%

30%

25%

40%

30%

20%

25%

10%

Probabilidad Impacto
Valor Probabilidad | Valor Impacto
2 Media 3 Alto
1 Baja 2 Moderado
1 Baja 2 Moderado
1 Baja 2 Moderado
1 Baja 2 Moderado
2 Media 2 Moderado
1 Baja 2 Moderado
1 Baja 3 Alto
1 Baja 3 Alto
1 Baja 4 Critico

Exposicion al riesgo

Valor  Exposicion

6 Alta
2 Baja
2 Baja
2 Baja
2 Baja
4 Media
2 Baja
3 Media
3 Media
4 Media

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

5.3 Priorizacién de Riesgos




Tabla 5: Priorizacién de Riesgos
ID RIESGO DESCRIPCION EXPOSICION VALOR PRIORIDAD

Disefio de
interfaces  pocos )
R0O6 ) Media 4 2
llamativos 0
inadecuados
Cambio de

directivos que no
R10 esten conformes Vi 4 .
con el proyecto o
tengan otras
prioridades.
Herramientas
hardware ylo
RO8 software Media 3 3
requeridas no

disponibles.

Robo de los
R09 equipos de Media 3 3
desarrollo




Base de datos mal :
RO5 . Baja 2 4
disefiada

Desconocimiento
RO7 del software de Baja 2 4
desarrollo

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

5.4 Plan de Reduccidn, Supervisién y Gestién del Riesgo

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R01 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Impacto: Alto Exposicion: Alta  Prioridad: 1
Media Valor: 3 Valor: 6

DESCRIPCION: Deficiente anélisis de requisitos.

REFINAMIENTO:

Causas:

e No existe una correcta comunicacion con el cliente

e EIl cliente presenta dificultad al relacionar lo que necesita de la aplicacién con los
requerimientos entregados.

e Falta de comunicacidn en el equipo de trabajo

Consecuencias:

e El costo de desarrollo incrementa

e Retraso del proyecto

e Aplicacion web incompleta

e No se cumple con la perspectiva del cliente

REDUCCION:

e Comunicarse con el cliente continuamente para ir aprobando los requerimientos.

e Documentar los requisitos de la aplicacion web y controlar que se los vaya cumpliendo.
e En lo posible corregir los errores antes de comenzar el proyecto

SUPERVISION:

e Antes del desarrollo de la aplicacion web tener reuniones con el cliente.

e Comprobar que los requisitos documentados se estén cumpliendo

e Actitud de los miembros del proyecto

e Supervisar que se hayan aumentado o corregido los requerimientos correspondientes

GESTION:
e Tener respaldos de la documentacion del proyecto
e Aplicar los nuevos cambios sin que afecte la aplicacion desarrollada



ESTADO ACTUAL:

Fase de reduccion iniciada 24

Fase de Supervision iniciada %

[l

Gestionando el riesgo:

RESPONSABLES:
Calle Cristian y Sanchez José

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R02 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja  Impacto: Exposicion: Prioridad: 4
Valor: 1 Moderado Baja

DESCRIPCION: Abandono temporal de un integrante del equipo de trabajo.
REFINAMIENTO:

Causas:

e Calamidades domésticas.

e Enfermedad

e Mala comunicacion con los demas integrantes del equipo

Consecuencias:

e Retraso del proyecto.

e Tareas de desarrollo incompletas.

REDUCCION:

e Tener reuniones continuas en el equipo de trabajo
e Horarios flexibles

e Comprensidn entre los integrantes del equipo

SUPERVISION:
o Actitud de los miembros del proyecto
o Organizar horarios de trabajo apropiados para los integrantes del equipo.

GESTION:

e Estar de acuerdo que si se da el caso trabajar horas extras.

e Llegar a un acuerdo equitativo de los tiempos disponibles de los integrantes del equipo para
realizar el proyecto.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccidn iniciada 4
Fase de Supervision iniciada 4

[

Gestionando el riesgo:

RESPONSABLES:
Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R03 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja = Impacto: Exposicion: Prioridad: 4
Valor: 1 Moderado Baja

DESCRIPCION: Cambios imprevistos de Requerimientos
REFINAMIENTO:

Causas:

e Falta de comunicacion con el cliente

e Perspectiva de los desarrolladores diferente que la del cliente

Consecuencias:
e Incremento en los costos de desarrollo
e Retraso del proyecto

REDUCCION:
e Interaccion con el cliente en cada fase del desarrollo para ir validando los requerimientos.
e Documentar cada requisito e ir controlando el cumplimiento de los mismo.

SUPERVISION:
e Grado de compenetracion del equipo desarrollador con el cliente.
o Comprobar gue se hayan corregido o aumentado los requisitos correspondientes.

GESTION:
e Adaptar los nuevos cambios sin que afecte el software desarrollado.
¢ Realizar los cambios con el menor costo posible.

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada 4
Fase de Supervision iniciada 4

[l

Gestionando el riesgo:

RESPONSABLES:
Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R04 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja  Impacto: Exposicion: Prioridad: 4
Valor: 1 Moderado Baja

DESCRIPCION: No se cumple con el cronograma planificado para el desarrollo del
proyecto.

REFINAMIENTO:

Causas:

o Falta de compromiso del equipo de trabajo.

e Falta de comunicacion con los integrantes del equipo.
e No se completa las tareas.

Consecuencias:

e Incremento en los costos de desarrollo.

e Demora en la entrega del producto final.

e Entrega inconclusa del software.

REDUCCION:
o Realizar controles continuos de los avances del proyecto.
e Crear fechas de entregas.

SUPERVISION:
o Desarrollar una planificacion al inicio del proyecto.
o Establecer un jefe de equipo.

GESTION:
o El jefe de equipo sera el encargado de revisar que se esté cumpliendo con el cronograma
planteado para el desarrollo del proyecto.

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada 7
Fase de Supervision iniciada 4
Gestionando el riesgo: ]
RESPONSABLES:

Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R05 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja  Impacto: Exposicion: Prioridad: 4
Valor: 1 Moderado Baja

DESCRIPCION: Base de datos mal disefiada.

REFINAMIENTO:

Causas:

e Falla al reconocer las entidades necesarias para la Base de Datos.
e Falta de atributos que detallen una tabla

e Mala relacion entre tablas

Consecuencias:

e Retraso del proyecto

e No cumplir con los requisitos establecidos

e Consultas incorrectas, aplicacion web poco confiable

REDUCCION:

e Listar entidades y relaciones necesarias para el desarrollo de la aplicacion web.
e Redisefiar la base de Datos.

e Realizar adecuadamente la normalizacion de las tablas.

SUPERVISION:

e Revision de estandares de normalizacion de las tablas de la Base de Datos.

e Revisar el cumplimiento de los requisitos establecidos al principio del proyecto.
e Revisar los estados de las consultas realizadas a la Base de Datos

GESTION:
e Pedir al equipo de trabajo, instalar parches para el funcionamiento de la Base de Datos
o Redisefiar las relaciones y tablas que sean necesarias

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada <
Fase de Supervision iniciada 4
Gestionando el riesgo: ]
RESPONSABLES:

Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R06 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Impacto: Exposicion: Prioridad: 2
Media Moderado Media

DESCRIPCION: Disefio de interfaces pocos llamativos o inadecuados.

REFINAMIENTO:

Causas:

e Interfaz de usuario poco llamativa

e Laaplicacién web no funciona como corresponde 0 no posee los elementos necesarios
que se espera.

Consecuencias:

e Dificultades al interactuar con la aplicacion web

e Que el usuario no desee utilizar la aplicacion web.

REDUCCION:

e Investigar a los usuarios a los cuales ira dirigido la aplicacion web para utilizar un disefio
que les resulte familiar.

e Definir las interfaces de usuario segun el pablico al que va dirigido.

e Realizar interfaces que faciliten a los usuarios las visitas realizando una aplicacion web
clara, concisa y sencilla.

SUPERVISION:
o Mantener informado al cliente sobre el estado actual de la aplicacion web.
o Implicar a los usuarios en el disefio de las interfaces

GESTION:
e Hacer que el cliente se a el que defina los diferentes aspectos para el disefio de la interfaz.

ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada 7
Fase de Supervision iniciada 4
Gestionando el riesgo: ]
RESPONSABLES:

Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R07 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja  Impacto: Exposicion: Baja  Prioridad: 4
Valor: 1 Moderado Valor: 3

DESCRIPCION: Desconocimiento del software de desarrollo

REFINAMIENTO:

Causas:

e Inexperiencia de los integrantes del grupo de trabajo.

e Falta de conocimiento de software de desarrollo existentes.
Consecuencias:

e Retraso en el desarrollo de la aplicacion.

e Demora en comprender un nuevo software de desarrollo.

e Programacion no eficaz.

REDUCCION:
e Consultar a los desarrolladores sobre los softwares de desarrollo que han utilizado.
e Capacitaciones a los integrantes del equipo

SUPERVISION:
o Realizar antes de iniciar el proyecto capacitaciones a cada integrante del grupo de trabajo.

GESTION:
e Si se presenta desconocimiento de parte de algin miembro del equipo capacitarlo
oportunamente para que exista una programacion eficaz.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada 4
Fase de Supervision iniciada 4

[

Gestionando el riesgo:

RESPONSABLES:
Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R08 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja  Impacto: Alto Exposicion: Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 3 Media

DESCRIPCION: Herramientas hardware y/o software requeridas no disponibles.

REFINAMIENTO:

Causas:

e Falta de presupuesto para adquirir las herramientas adecuadas

Consecuencias:

e Al utilizar herramientas basicas y no actualizadas no se podria llegar a cumplir eficazmente
con los requerimientos.

e Retraso en el desarrollo de la aplicacion.

REDUCCION:
e Comprobar gue se cuente con las herramientas necesarias para el desarrollo.
o Comprobar gue las herramientas requeridas no excedan el presupuesto.

SUPERVISION:
e Antes de iniciar el proyecto verificar que se tenga las herramientas requeridas.

GESTION:
e Invertir en la adquisicidn de herramientas hardware y/o software para el desarrollo del
proyecto
ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada 4
Fase de Supervision iniciada 4

[

Gestionando el riesgo:

RESPONSABLES:
Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R09 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja  Impacto: Alto Exposicion: Prioridad: 3
Valor: 1 Valor: 3 Media

DESCRIPCION: Robo de los equipos de desarrollo.

REFINAMIENTO:

Causas:

e Descuido de los equipos de desarrollo por parte de algin integrante del equipo.
e Falta de medidas preventivas para evitar pérdidas.

Consecuencias:

e Pérdida de informacion valiosa del proyecto

e Incremento en costos para sustituir el equipo robado.

e Retraso en el desarrollo de la aplicacion.

REDUCCION:
o Realizar respaldos de toda la informacion del proyecto.
e Limitar la salida de equipos del lugar de desarrollo.

SUPERVISION:
e Mantener la informacién sincronizada con la nube.
o Al terminar el dia de trabajo siempre revisar que todo quede en orden.

GESTION:
e En lo posible adquirir un seguro de equipos contra robos.
e Cifrar informacion sensible del proyecto.

ESTADO ACTUAL:
Fase de reduccion iniciada 4
Fase de Supervision iniciada 4

[

Gestionando el riesgo:

RESPONSABLES:
Calle Cristian y Sanchez José



HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R10 FECHA: 15/junio/2021
Probabilidad: Baja  Impacto: Critico Exposicion: Prioridad: 2
Valor: 1 Valor: 4 Media

DESCRIPCION: Cambio de directivos que no estén conformes con el proyecto o tengan
otras prioridades.

REFINAMIENTO:

Causas:

e Toma de nuevas decisiones en la Institucion.
Consecuencias:

e Detencion definitiva del proyecto.

REDUCCION:
e Mantener conversaciones con los nuevos directivos.
SUPERVISION:
o Realizar reuniones con los nuevos directivos y presentar el avance que tiene el proyecto.
GESTION:
e Crear un contrato entre el equipo de trabajo y la institucion.
ESTADO ACTUAL.:
Fase de reduccion iniciada 4
Fase de Supervision iniciada 4
Gestionando el riesgo: ]
RESPONSABLES:
Calle Cristian y Sanchez José
4. Factibilidad
6.1 Factibilidad técnica
4.1.1 Hardware
Tabla 6: Hardware Existente
Cantidad Descripcion Estado
1 Laptop Hp procesador AMD A9, con Optimo
12Gb de RAM y disco duro de 500Gb
1 Laptop Dell procesador Intel i5, con Optimo
8Gb de RAM vy disco




duro de 300Gb

continua

1 Impresora Epson Inyeccion a tinta Optimo

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

4.1.2 Software

Tabla 7: Software Existente

NOMBRE DESCRIPCION N° DE LICENCIAS
Windows 10 Sistema Operativo Todas las licencias
IDE Netbeans 8.2 Entorno de desarrollo Gratuito
integrado (IDE)
Visual Studio Code 10 Editor de codigo Gratuito

multiplataforma de Microsoft

PgAdmin 4 Software para conectarse con Gratuito
laBD

PostgreSQL 12 Gestor de base de datos Gratuito

Payara Server 4 Servidor de aplicacion Gratuito

Postman 7.36.1 Herramienta que permite Gratuito

crear peticiones sobre APIs

Motor de juego 2D Construct

Motor de desarrollo de juegos Gratuito
2D

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

4.1.3 Personal técnico

Tabla 8: Personal técnico existente

NOMBRE FUNCION
Ing. Patricio Moreno Director del Proyecto
Cristian Calle Programador, Analista y Disefiador de la

base de datos.

José Luis Sanchez

Programador, Analista y Disefiador de la

base de datos.

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

6.2 Factibilidad econ6mica




6.2.1 Costo de desarrollo

6.2.1.1 Costo de Personal

Tabla 9: Costo de Personal

Cantidad Cargo Pago mensual | Tiempo - Meses Total
2 Programador $750 2 $3000
Total $3000
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
6.2.1.2 Costos de Hardware y Software
Tabla 10: Costo de hardware y software
Cantidad Descripcion Valor Unitario Valor Total
1 Laptop Hp procesador $740 $740
AMD A9, con 12Gb de
RAM vy disco duro de
500Gb
1 Laptop Dell procesador $750 $750
Intel i5, con 8Gb de RAM
y disco
duro de 300Gb
1 Impresora $170 $170
2 Windows 10 $200 $400
2 IDE Netbeans 8.2 $0,00 $0,00
2 Visual Studio Code 10 $0,00 $0,00
2 PgAdmin 4 $0,00 $0,00
2 PostgreSQL 12 $0,00 $0,00
2 Payara Server 4 $0,00 $0,00
2 Postman 7.36.1 $0,00 $0,00
2 Motor de juego 2D $0,00 $0,00
Construct
Total $2060,00

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

6.2.1.3 Costos de Suministros




Tabla 11: Costos de Suministros

Cantidad Descripcion Valor Unitario Valor Total
Varios Suministros de $25,00 $25,00
Oficina
4 Botellas de tinta $3,00 $12,00
1 Resma de papel $3,00 $3,00
Total $40,00

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

Total Costos de Desarrollo $5100,00.

6.2.1.4 Costos de instalar la aplicacion

Tabla 12: Costos de instalar la aplicacion

Cantidad Descripcion Valor Total
1 Capacitador de Usuarios $50
2 Personal para la instalacion $100
de la aplicacién

Total $150

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

6.2.1.5 Costos de operacion

Tabla 13: Costos de operacion

Cantidad Descripcion Valor Total

1 Personal de Operacién $150
1 Personal para Mantenimiento $50
Total $200

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2022.

6.3 Factibilidad operativa

Usuarios directos

Tabla 14: Usuarios directos

Tipo de usuario Rol




Administrador Manejo de todos los mddulos

Cliente — Jugador Manejo del modulo del cliente —

Jugador

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

Estimacion por COCOMO Intermedio

La estimacion del proyecto establece su viabilidad posibilitando la adecuada asignacion de
recursos, determina el trabajo y esfuerzo necesario para ejecutar el proyecto.

Para calcular las estimaciones se utiliza el modelo constructivo de costos (COCOMO),
especificamente COCOMO Intermedio. Este modelo permite estimar el esfuerzo, los recursos
necesarios, el tiempo y el costo. Utiliza la métrica de punto de funcién para medir el tamafio del

software el que servira para calcular las estimaciones.

Estimacion por Puntos de Funcion

Para estimar el proyecto se necesita clasificar las funcionalidades y ponderar cada funcion por su

nivel de complejidad (baja, intermedia, alta).

Tabla 15: Obtencion de los ficheros internos logicos (ILF Internal Logic File).

Fichero légico interno No. DET No. RET Complejidad
Rol 4 1 Baja
rol_usuario 2 1 Baja
Usuario 7 1 Baja
puntuacion 6 1 Baja
Nivel 5 1 Baja
juego_actual 5 1 Baja
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez Josg, 2022.
Tabla 16: Obtencion de las entradas externas (EI: External Input).
Entrada externa Funcién Namero de
entradas
RFO01 — El sistema permitird ingresar al juego. Ingreso 1

RF02- El sistema permitira salir del juego. Ingreso 1




RFO3 — EI sistema permitira loguearse al Ingreso 1

Usuario.

RFO5 — El sistema permitira registrar datos del Ingreso 1
Usuario.

RF06 — El sistema permitira modificar datos | Ingreso /Modificacion 1
del Usuario.

RFO7 — EI sistema permitird modificar | Ingreso /Modificacion 2

configuraciones de juego.

RF08 — EI sistema permitira la seleccion de Ingreso 2

género (masculino/femenino).

RF17 — El sistema permitira ingresar datos del Ingreso 2

Administrador.

RF18 — El sistema permitird modificar datos | Ingreso /Modificacién 2

del Administrador.

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

Tabla 17: Resumen entradas externas

Entrada externa NO FTR NO DET COMPLEJIDAD
RFO1 0 1 Baja
RF02 0 1 Baja
RF03 1 3 Baja
RF05 1 6 Baja
RF06 1 6 Baja
RFO7 1 4 Baja
RFO08 0 2 Baja
RF17 2 4 Baja
RF18 2 4 Baja

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez Jos€, 2022.

Tabla 18: Obtencion las salidas externas (EO: External output).

Salida externa Funcion Ndmero de entradas

RFO04 — El sistema permitird visualizar el Pantalla 1

menu principal

RF09 — EI sistema permitird contar Pantalla 1

monedas a través de los diferentes niveles




RF10 — El sistema permitira visualizar | Pantalla/Papel 2
resultado de puntos por juego.
RF11 — El sistema permitira visualizar la Pantalla 1
opcion de ayuda al usuario.
RF12 — EIl sistema permitird actualizar | Pantalla/Papel 2
puntuaciones por partida.
RF13 — El sistema permitira actualizar el Pantalla/Papel 2
historial de puntuaciones.
RF14 — El sistema permitird visualizar Pantalla 1
contenido multimedia por cada nivel.
RF15 — El sistema permitira visualizar Pantalla 1
mensajes de ayuda.
RF16 — El sistema permitira actualizar el Pantalla/Papel 2
historial de tiempo de juego
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
Tabla 19: Resumen salidas externas
Salida externa No FTR No DET Complejidad
RF04 0 3 Baja
RF09 2 3 Baja
RF10 3 6 Media
RF11 0 2 Baja
RF12 3 2 Baja
RF13 3 6 Media
RF14 1 2 Baja
RF15 0 2 Baja
RF16 3 4 Baja
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
Tabla 20: Obtencion de las consultas (EQ).
Consulta externa Funcién NUmero de entradas
RF05 — El sistema permitira registrar datos Papel/pantalla 2
del Usuario.
RF13 — El sistema permitira actualizar el Papel/pantalla 2

historial de puntuaciones.




RF17 — El sistema permitira ingresar datos

del Administrador.

Papel/pantalla 2

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

Tabla 21: Resumen Consulta Externa

Consulta externa ENTRADA SALIDA
DET FTR DET FTR
RFO05 1 1 3 1
RF13 2 1 6 3
RF17 1 1 3 3
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
Tabla 22: Complejidad Consulta Externa
Consulta externa C.Entrada C.Salida Complejidad
RFO05 Baja Baja Baja
RF13 Baja Media Media
RF17 Baja Baja Baja

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2022.

Resumen de los puntos de Funcién

Después de clasificar los requerimientos se calculara los puntos de funcidn, este célculo se efectla
mediante la contabilizacion de la complejidad segln corresponda (ALTA, MEDIA, BAJA), en
cada uno de los tipos, los valores obtenidos se multiplican por el peso correspondiente y se obtiene

los valores que se sumaran para conseguir la cantidad total de puntos funcién, como se observa

en la siguiente tabla:

Tabla 23: Resumen de los puntos de funcion

PARAMETRO | COMPLEJIDAD No PESO TOTAL
ILF ALTA 15
MEDIO 10

BAJA 6 7 42
EIF ALTA 10




MEDIO
BAJA
El ALTA
MEDIO
BAJA 9
EO ALTA
MEDIO 2
BAJA 7
EQ ALTA
MEDIO 1
BAJA 2

TOTAL PUNTOS DE FUNCION 117

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
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Factor de Ajuste de Esfuerzo (FAE)
El Factor de Ajuste de Esfuerzo presenta 15 atributos que incurre en el coste del producto que se

clasifican en cuatro aspectos: Producto, Plataforma, Personal y Proyecto.

Muy baje Bajo  Nominal Alte  Muyalte Extra
alto
PRODUCTO
RELY: Confiabilidad requerida 0,73 0,88 1,00 1,15 1,40
DATA: Tamaiio de Base de datos 0,94 1,00 1,08 | Ll6
CPLX: Complejidad del producte 0,70 0,85 1,00 1,15 1,30 1,65
PLATAFORMA
TIME: Restricciones de tiempo de sjecucién 1,00 1,11 1,30 1,66
STOR: Restriccidn del Al i incipal 1,00 1,06 | 1,21 1,56
VIRT: Volatilidad de la miquina virtaal 0,87 1,00 1,15 1.30
TURN: Tiempo de Respuesta de la computadora 0,87 1,00 1,07 | L15
expresado en horas
PERSONAL
ACAP: Capacidad de anslisis 146 1,19 1,00 086 | 071
AEXP: Experiencia en aplicaciones similares 12% 1,13 1,00 091 082
PCAP: Capacidad del Programador 142 1,17 1,00 08 070
VEXP: Experiencia en la maquina virtual 121 1,10 1,00 0,90
LEXP: Experiencia en el ] je de id 1,14 1,07 1,00 095
FROYECTO
MODP: Pricticas Modernas de Programacicn 124 1,10 1,00 091 | 082
TOOL: Uso de herramientas de software 124 1,10 1,00 091 083
SCED: Cronograma Reguerido para el desarrollo 122 1,08 1,00 1,04 110

Atributos que inciden en el coste del producto.

Cada atributo que incide en el costo del proyecto posee una valoracidn, el cual se detalla en la

siguiente tabla:

Tabla 24: Atributo que incide en el coste del producto.



Atributo que incide en el coste del producto. | Escala Valoracion
Fiabilidad requerida Alto 1,15
Tamario de B.D Bajo 0,94
Complejidad del producto Nominal 1,00
Restricciones de tiempo de ejecucion Nominal 1,00
Restricciones de almacenamiento principal Nominal 1,00
Volatilidad de la maquina virtual Alta 1,07
Tiempo de respuesta del ordenador Nominal 1,00
Capacidad del analista Nominal 1,00
Experiencia en la aplicacion Bajo 1,13
Capacidad de los programadores Nominal 1,00
Experienciaen el S.O. Nominal 1,00
Experiencia en el lenguaje de programacion Nominal 1,00
Précticas de programacion modernas Nominal 1,00
Uso de herramientas CASE Nominal 1,00
Limitaciones de planificacion del proyecto Nominal 1,00

Con los valores asignados para cada atributo, se calcula el Factor de Ajuste de Esfuerzo (FAE)

mediante una multiplicacion.

FAE = 1,15% 0,94 % 1,00 * 1,00 * 1,00 * 1,07 x 1,00 = 1,00 * 1,13 * 1,00 * 1,00
* 1,00 x 1,00 = 1,00 = 1,00
FAE = 1,307

También se debe tomar en cuenta para calcular el esfuerzo estimado, la cantidad de lineas de
codigo a desarrollarse posiblemente, teniendo en cuenta el total de puntos de funcién obtenidos y
el coeficiente de lineas de codigo por punto de funcion que sera 53 debido a que se utilizara el

lenguaje de programacion Java.

LOC = (total puntos de funcion = LOC por punto de funcion (Java))
LOC =117 * 53
LOC = 6201
KLOC = 6201/1000
KLOC = 6,201



Calculo del esfuerzo

Para realizar un proyecto de desarrollo de software, representa el trabajo realizado por los

integrantes de un equipo cada mes.

Con el resultado del factor de ajuste de esfuerzo (FAE) y la cantidad de lineas de codigo se
estimara el esfuerzo en personas/mes. Para este célculo se utiliza los valores de las Constantes del
Modelo COCOMO Intermedio Modo Organico.

Tabla 25: Valores de las Constantes del Modelo COCOMO Intermedio Modo Organico.
Modo cl c2 c3
Organico 2,4 1,05 0,38

Esfuerzo = c1(KLOC)“? « FAE
Esfuerzo = 2,4(6,201)%° x 1,307

Esfuerzo = 21,309 personas/mes

Caélculo del tiempo

Para obtener el tiempo estimado para la duracion del proyecto se calcula:
Tiempo = 2,5 * Esfuerzo®3
Tiempo = 2,5 * 21,309 %38

Tiempo = 7,99 meses

Célculo de personas

Para obtener el nimero estimado de personas para culminar el proyecto se calcula:
Personas = Esfuerzo/Tiempo
Personas = 21,309/7,99

Personas = 2,66

Los valores estimados de esfuerzo, tiempo y personas calculados son valores nominales pues el
modelo matematico empleado da como resultado valores ideales, més no reales.

Para obtener valores reales tenemos que:



.Personas = 2,66

Personas = 3

El esfuerzo estimado es constante, entonces:

TiempoReal = Esfuerzo/Personas
TiempoReal = 21,309/3

TiempoReal = 7,103 meses

Los resultados obtenidos manifiestan que serd necesario un equipo de 3 personas trabajando
durante 7,103 meses.

Al conocer que el equipo de trabajo cuenta con 2 personas, el tiempo real para el equipo seria:

Tequipo = Esfuerzo/Personas
Tequipo = 21,309/2
Tequipo = 10,65 meses

Los resultados reales calculados de estimacion de esfuerzo, tiempo y personal, sefiala que se
necesita un equipo de 2 personas, que trabajaran aproximadamente 10,65 meses con un esfuerzo
constante de 21,309 personas/mes, con 8 horas de trabajo de acuerdo con el modelo de estimacion
COCOMO intermedio. Pero en realidad se trabajard 5 horas por lo tanto el tiempo para culminar

el proyecto se duplica:

Tequipo = 10,65 meses * 1,6
Tequipo = 17,04 meses

Para calcular la estimacién del proyecto la duracion en meses multiplicamos por 4 para calcular

las semanas:

Tdev(semanas) = 17,04 meses * 4 semanas

Tdev = 68,16 semanas

Asumiendo que un programador gana $750 mensuales, teniendo en cuenta que de las 5 horas

diarias de trabajo a excepcion de los miércoles se labora 5 horas netas, por lo que se trabaja un



total de 20 horas semanales, lo que da un total de 80 horas mensuales y que las horas netas

laborales anuales son:

horas netas laborables anuales = 5h * 4 dias * 4 semanas * 12 meses

horas netas laborables anuales = 960h

Al afo un programador recibe un salario anual de:

salario anual = $750 * 12 meses

salario anual = $9000

La tasa de USD/h equivale a:
$9000 + 960h = 9,38 USD /h

Si el proyecto tiene una duracién de 7,04 meses 0 68,16 semanas y tomando en cuenta que se
trabaja 5h diarias lo que son 20h semanales, por lo que se ha estimado con la duracion de 1363,2h

(5h * 4 dias * 68,16 semanas), el costo del proyecto seria:

Costo del proyecto = 1363,2h * 9,38 USD = 12786,816 USD

Este costo se calcul6 solo con el salario anual de un programador, por lo que tomando en cuenta

gue en el equipo de trabajo constan 2 personas, el costo real del proyecto es de:

12786,816 USD * 2 personas = 25573,632 USD

$25573,632 software + $2100,00 econémico + $150 instalacion + $200 operacion
Total = $ 28023,632

5. Disefio de la arquitectura de la aplicacion web

La arquitectura implementada en el presente proyecto es en N-capas ya que facilita la separacion
del sistema en capas ademas que hace que el sistema sea escalable y de facil mantenimiento; para
el modulo web se implement6 el patron Modelo Vista Controlador (MVC), en la siguiente figura,

se describe detalladamente esta arquitectura:



Servidor

EE Capa de presentacion Web g Capa de ldgica de negocios

GUI'Web

Vista . -
_______ Logica de negocios

Controlador f====~ :
""" | H
|
Lo Modelo
Acceso a datos

§¢_

Figura 1: Arquitectura del sistema
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

6. Disefio de la base de datos

Con el propésito de permitir el acceso a informacion exacta y actualizada de una forma &gil de la
aplicacion web, prolongando la persistencia de la informacion, se realizar el disefio de la base de

datos.

A continuacion, se presenta la base de datos normalizada la misma se encuentra dividida en varias
tablas debido a la distribucién del negocio que presenta el cliente. El disefio final de la base de

datos se muestra en la siguiente figura:



rol
rel_usuaric id SERIAL Zpir= nivel
@l id bigint =<pkfl= - n{}mb_m. varchar(50) id SERIAL <pic>
i — . descripcion  warchar{100) imagen =
e N estadcf BOOLEAN n{}mgbm :ra):tmal{ﬁm
desoripcien  varchar{100)
estado boolean
ki
puntuacicn
id SERIAL  <pk»
usuaric_id bigint =ful=
nivel_id bigint =<fu=
puntos varchar{S0)
tiempo_juego time
fecha date
juego_actusal
¥ r id SERIAL Zpic>
usuarnio usuario_id bigint =ful=
- nivel_id bigint =fuZ=
id SERIAL <pic>
nombre varchar{50}) I!a\re \r.amhal{wm
apellido varchar{50} HETED e
COmED varchar{100}
contrasenia wvarchar{100)
estado boolean
fecha date
Figura 2: Disefio de la base de datos
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.
7. Diccionario de datos
Tabla 26: Diccionario de datos
N.- CAMPO TIPO DESCRIPCION
1 usuario_id Numérico | Identificador de la tabla usuario.
2 nombre Texto Nombre del usuario.
3 apellido Texto Apellido del usuario.
4 correo Texto Correo del usuario.
5 contrasenia Texto Contrasefa del usuario.
6 estado Laégico Estado del usuario.
7 fecha Fecha Fecha de acceso del usuario al sistema.
8 nivel_id Numérico Identificador de la tabla nivel.
9 imagen Texto Imagen del nivel.
10 nombre Texto Nombre del nivel.
11 descripcion Texto Descripcion del nivel.
12 estado Légico Estado del nivel.
13 puntos Texto Puntos del usuario.
14 tiempo_juego Numérico | Tiempo de juego del usuario.




15 fecha Fecha Fecha de acceso del usuario al juego.
16 Llave Texto Descripcion de puntos del usuario.

17 tiempo Numérico | Tiempo actual del usuario en el sistema.
18 rol_id Numérico Identificador de la tabla rol.

19 Nombre Texto Nombre del rol.

20 descripcion Texto Descripcion del rol.

21 Estado Légico Estado del rol.

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

8. Planificacion

8.1 Estimacién del proyecto

Para asignar los puntos de estimacion a cada una de las tareas que se va a realizar se utilizo
el método de “talla de la camiseta” o también conocida como T-Shirt, indicando 4 tallas

basadas en las letras: S, M, L, XL. Se ha definido que cada semana corresponde a 20 puntos

estimados y cada punto a 1 hora de trabajo, como se describe en la siguiente tabla:

Tabla 27: Método de estimacion T-Shirt

Talla Puntos estimados Horas de trabajo
S 5 5

M 10 10

L 15 15

XL 20 20

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

8.2 Product Backlog

El Product backlog detalla los requerimientos obtenidos en las reuniones con el director de
la Unidad Educativa “Fe y Alegria” juntamente con los miembros del equipo de desarrollo.

Estos requerimientos se los dividio6 en historias de usuario HU y metéaforas del sistema MS.

Tabla 28: Product Backlog

Id

Historia de Usuario

Estimacion

MS-01

Anélisis del disefio de la arquitectura del sistema. 10




MS-02 | Anélisis de las herramientas para el desarrollo del 3
proyecto.

MS-03 | Analisis del estandar de codificacion del sistema. 5

MS-04 | Disefio de la base de datos. 12

MS-05 | Realizar documentacion de manual técnico 5

MS-06 | Analisis del estandar para el disefio de interfaces de 10
usuario.

HU-01 | El sistema permitira ingresar al juego. 10

HU-02 | El sistema permitira salir del juego. 5

HU-03 | El sistema permitira loguearse al Usuario. 10

HU-04 | El sistema permitira visualizar la pagina principal. 5

HU-05 | El sistema permitira registrar datos del Usuario. 10

HU-06 | El sistema permitird modificar datos del Usuario. 5

HU-07 | El sistema permitird modificar configuraciones de 10
juego.

HU-08 | El sistema permitird la seleccion de genero 3
(masculino/femenino).

HU-09 | El sistema permitira contar monedas a traveés de los 10
diferentes niveles.

HU-10 | El sistema permitira visualizar resultado de puntos 15
por juego.

HU-11 | El sistema permitira visualizar la opcion de ayuda 2
al usuario.

HU-12 | El sistema permitird actualizar puntuaciones por 10
partida.

HU-13 | El sistema permitira actualizar el historial de 10
puntuaciones.

HU-14 | EI sistema permitird visualizar contenido 10
multimedia por cada nivel.

HU-15 | El sistema permitira visualizar mensajes de ayuda. 10

HU-16 | El sistema permitird actualizar el historial de 10

tiempo de juego




Administrador

HU-17 | El sistema permitird registrar datos del 10
Administrador.
HU-18 | El sistema permitira modificar datos del 5

Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2022.

8.3 Sprint Backlog

El Sprint Backlog detalla el plan de entrega en el que consta las tareas planificadas del proyecto

y también los plazos determinados para cada una de ella. En la siguiente tabla se detalla:

Tabla 29: Sprint Backlog

HU/MS | NOMBRE DE LA | DURACION INICIO FIN DURACION
TAREA (HORAS)
SPRINT 1 50 horas
MS-03 | Andlisis del estandar | 5 horas 17/06/21 17/06/21
de codificacion del
sistema
MS-01 | Anélisis del disefio de | 10 horas 18/06/21 21/06/21
la arquitectura del
sistema.
MS-06 | Anélisis del estandar | 10 horas 22/06/21 24/06/21
para el disefio de
interfaces de usuario.
MS-04 | Disefio de la base de | 12 horas 25/06/21 29/06/21
datos.
MS-02 | Analisis de las | 3 horas 29/06/21 29/06/21
herramientas para el
desarrollo del
proyecto.
HU-05 | El sistema permitira | 10 horas 01/07/21 02/07/21
registrar datos del
Usuario
SPRINT 2 50 horas




HU-17

El sistema permitira
registrar datos del

Administrador

10 horas

05/07/21

06/07/21

HU-01

El sistema permitird

ingresar al juego

10 horas

08/07/21

09/07/21

HU-02

El sistema permitird

salir del juego

5 horas

12/07/21

12/07/21

HU-03

El sistema permitird

loguearse al Usuario

10 horas

13/07/21

15/07/21

HU-07

El sistema permitira
modificar
configuraciones  de

juego

10 horas

16/07/21

19/07/21

HU-06

El sistema permitird
modificar datos del

Usuario

5 horas

20/07/21

20/07/21

SPRINT 3

HU-18

El sistema permitira
modificar datos del
Administrador

5 horas

22/07/21

22/07/21

HU-04

El sistema permitird
visualizar la pagina

principal

5 horas

23/07/21

23/07/21

HU-10

El sistema permitira
visualizar resultado

de puntos por juego

15 horas

26/07/21

29/07/21

HU-11

El sistema permitira
visualizar la opcién

de ayuda al usuario

2 horas

30/07/21

30/07/21

HU-15

El sistema permitira
visualizar mensajes

de ayuda

10 horas

30/07/21

03/08/21

HU-08

El sistema permitira

la seleccion de genero

3 horas

03/08/21

03/08/21

50 horas




(masculino /

femenino)

HU-14

El sistema permitird
visualizar contenido
multimedia por cada

nivel

10 horas

05/08/21

06/08/21

SPRINT 4

HU-09

El sistema permitira
contar monedas a
través de los

diferentes niveles

10 horas

09/08/21

10/08/21

HU-12

El sistema permitird
actualizar
puntuaciones por

partida

10 horas

12/08/21

13/08/21

HU-13

El sistema permitird
actualizar el historial

de puntuaciones

10 horas

16/08/21

17/08/21

HU-16

El sistema permitird
actualizar el historial

de tiempo de juego

10 horas

19/08/21

20/08/21

MS-05

Realizar
documentacion de

manual técnico

5 horas

23/08/21

23/08/21

50 horas

Realizado por: Calle Cristian y Sdnchez José, 2022.

9. Sprints

Aqui se detallara los sprints realizados durante el proyecto. En cada sprint se lista las historias de

usuario con el tiempo de inicio y fin de desarrollo.

9.1 Sprint1

9.1.1 Analisis del estandar de codificacion del sistema




Metaforas del Sistema

MS 03 Analisis del estandar de codificacion del sistema.

Modificacion de la metafora del sistema:

Rol: Desarrollador Iteracién Asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 5/5
Descripcion:

Como desarrollador quiero analizar el estdndar de codificacion del sistema para implementarlo

correctamente en el desarrollo del software.

Observaciones:

Para mejorar la legibilidad y uniformidad del cddigo, se seleccion6 por utilizar un estandar de
codificacién para el lenguaje de programacion Java.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que se cumpla con el estandar.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la metafora MS_03

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA01_ MS03 Metafora del Sistema: MS_03 Analisis del estandar de codificacion
del sistema.

Nombre: Verificar que se cumpla con el estandar.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 17/06/2021

Descripcién: Como responsable de esta prueba de aceptacion quiero verificar que se cumpla con

el estandar de programacion.

Condiciones de Ejecucién:
Se debe haber seleccionado un estandar de codificacion.

Pasos de ejecucion:
- Verificar el estandar de codificacion seleccionado.

Resultado esperado: Se comprueba que se estd usando correctamente el estandar de

codificacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

9.1.2 Andlisis del disefio de la arquitectura del sistema

Metéaforas del Sistema

MS 01 Anédlisis del disefio de la arquitectura del sistema.




Modificacion de la metafora del sistema:

Rol: Desarrollador Iteracién Asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 10/10
Descripcion:

Como desarrollador quiero analizar el disefio de la arquitectura del sistema para implementarlo

correctamente en el desarrollo del software.

Observaciones:

Para disefar la arquitectura se baso en los requerimientos que tiene el sistema.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que la arquitectura del sistema cumpla con la arquitectura N capas.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la metafora MS_01

PRUEBA DE ACEPTACION

Cdédigo: PA0L_ MS01 Metafora del Sistema: MS_01 Analisis del disefio de la arquitectura

del sistema.

Nombre: Verificar que el disefio planteado corresponda a la arquitectura de N capas.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 21/06/2021

Descripcién: Como responsable de esta prueba de aceptacidn quiero verificar que la arquitectura

este disefiada en n capas.

Condiciones de Ejecucién:
La arquitectura esta disefiada en N capas.

Pasos de ejecucion:
- Verificar que en el disefio este implementado en N capas.

Resultado esperado: Se comprueba que la arquitectura este disefiada en N capas.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Tarea de ingenieria de la metafora MS_01

Tarea de Ingenieria

Metéfora: MS-01 Andlisis del disefio de la arquitectura del sistema.

Numero de Tarea: TI_01 Nombre de Tarea: Investigacion de la

arquitectura MVC.

Tipo de Tarea: Investigacion Puntos Estimados: 10




Fecha Inicio: 18/06/21 Fecha Fin: 21/06/21

Programador Responsable: José Sanchez.

Descripcion: Investigacion sobre la estructura de la arquitectura MVC.

PRUEBAS DE ACEPTACION

Verificar que se haya comprendido la arquitectura MVC para luego disefiar el sistema.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de aceptacion de la tarea de ingenieria T1_01

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA03_TI01 Tarea de Ingenieria: Investigacion de la arquitectura MVC.

Nombre: Verificar que se haya comprendido la arquitectura MV C para luego disefar el sistema.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 21/06/2021

Descripcion: Verificar que el analisis que se realiz6 de la arquitectura MVC sea correcto para

implementarlo en el sistema.

Condiciones de Ejecucién:
e Tener varios métodos de investigacion

Pasos de ejecucion:
e Investigar sobre la arquitectura MV C.
e Socializar con el equipo de trabajo la arquitectura MVC para que tengan conocimiento
de este tema.

Resultado esperado: Se verifica que la investigacion de la arquitectura MV C esté correctamente
elaborada.

Evaluacion de la prueba: Exitoso

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

9.1.3 Analisis del estdndar para el disefio de interfaces de usuario.

Metaforas del Sistema

MS_06 Anadlisis del estandar para el disefio de interfaces de usuario.

Modificacion de la metafora del sistema:

Rol: Desarrollador Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 10/10
Descripcion:

Como desarrollador quiero analizar el estandar para el disefio de las interfaces de usuario, para

luego por medio de bosquejos de pantalla implementar las funcionalidades del sistema.

Observaciones:

Para disefiar las interfaces de usuario se baso en los requerimientos que tiene el usuario.




PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que la interfaz cumpla con los requerimientos del sistema.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la metafora MS_06

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: MS06_PA01 Metéfora del Sistema: MS_06 Andlisis del estandar para el disefio
de interfaces de usuario.

Nombre: Verificar que la interfaz cumpla con los requerimientos del sistema.

Responsable: José Sanchez Fecha: 24/07/2021

Descripcidn: Se requiere verificar que la interfaz cumpla con los requerimientos del sistema

Condiciones de Ejecucién: Tener un estandar definido.

Pasos de ejecucion:

e Revisar que el estandar definido para el disefio de interfaces sea el correcto para el
sistema.

Resultado esperado:
o El estadndar defino es el correcto para el sistema.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Tareas de Ingenieria de la metafora MS__06

TAREA DE INGENIERIA

Metafora: MS_06 Analisis del estandar para el disefio de interfaces de usuario.

NUmero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Definir el estandar de disefio

de la interfaz.

Tipo de Tarea: Andlisis Puntos Estimados: 5

Fecha Inicio: 22/06/2021 Fecha Fin: 22/06/2021

Programador Responsable: Cristian Calle

Descripcién: Como desarrollador quiero analizar el estandar de disefio de la interfaz para
realizar los bosquejos de posibles pantallas del sistema acorde con los requerimientos del
cliente.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e El estandar del disefio de la interfaz debe cumplir con la perspectiva del cliente.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

TAREA DE INGENIERIA

Metafora: MS_06 Andlisis del estandar para el disefio de interfaces de usuario.

NUmero de Tarea: TI102 Nombre de Tarea: Disefio de Bosquejo de la interfaz

de usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 5




Fecha Inicio: 24/06/2021 | Fecha Fin: 24/06/202

Programador Responsable: Cristian Calle

Descripciéon: Como desarrollador quiero realizar bosquejos de pantallas, para presentar al
cliente un posible disefio de la interfaz del sistema.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Se verificara que los bosquejos de pantallas contengan todas las especificaciones
establecidas por el cliente.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la Tarea de Ingenieria

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: MS06_TI01_PAO01 Metéfora del sistema: MS_06 Analisis del estandar para el
disefio de interfaces de usuario.

Nombre: El estandar del disefio de la interfaz debe cumplir con la perspectiva del cliente.

Responsable: José Sanchez. Fecha: 22/06/2021

Descripcién: El estandar de disefio de la interfaz de usuario debe cumplir con la perspectiva

del cliente.

Condiciones de Ejecucién:

Se debe tener definido un estandar de disefio de la interfaz.

Pasos de ejecucion:

e En el equipo de trabajo se debe analizar estandares de disefio de la interfaz de usuario
e Seleccionar el mas adecuado a lo que desea el cliente

Resultado esperado: Los estandares utilizados cumplen con las especificaciones del cliente.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: MS05_TI102_PAO01 Metéafora del sistema: MS_06 Analisis del estandar para el

disefio de interfaces de usuario.

Nombre: Se verificara que los bosquejos de pantallas contengan todas las especificaciones

establecidas por el cliente.

Responsable: José Sanchez Fecha: 24/06/2021

Descripcion: Verificar que los bosquejos de pantalla contengan cada una de las

especificaciones solicitadas por el cliente para el sistema.

Condiciones de Ejecucion:

Debe estar definido un estandar para la interfaz de usuarios




Pasos de ejecucion:

o Verificar que las especificaciones como tamafio de fuente, colores, dimensiones de los
botones esté plasmado en los bosquejos de pantalla.

Resultado esperado: Los bosquejos de pantallas contienen las especificaciones establecidas

por el cliente.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

9.1.4 Disefio de la base de datos.

Metéforas del Sistema

MS 04 Disefio de la base de datos.

Modificacion de la metafora del sistema:

Rol: Desarrollador Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 12/12
Descripcién:

Como Desarrollador quiero disefiar la base de datos para el sistema, para tener un respaldo

virtual de la informacion.

Observaciones:

El Gestor de base de datos a implementar es PostgreSQL

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que la base de datos funcione correctamente

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la metafora MS_04

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: MS04_PA01 \ Metafora del Sistema: MS_04 Disefio de la base de datos.

Nombre: Verificar que la base de datos funcione correctamente.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 29/06/2021

Descripcién: Luego de disefiar la base de datos, se la implementara en PostgreSQL.

Condiciones de Ejecucion:
e Debe estar implementada la Base de Datos en PostgreSQL.

Pasos de ejecucion:
10. Abrir el PgAdmin 4.
11. Localizar la base de datos creada.
12. Realizar consultas e ingresos para comprobar el funcionamiento de la base de datos.

Resultado esperado:




o La base de datos guarda correctamente el registro
o La base de datos devuelve la informacion correcta.

Evaluacién de la prueba: Exitosa

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Tareas de Ingenieria de la metafora MS_04

TAREA DE INGENIERIA

Metafora: MS_04 Disefio de la base de datos.

NUmero de Tarea: TI01 Nombre de Tarea: Elaboracion del disefio

conceptual de la base de datos del sistema

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 25/06/2021 Fecha Fin: 25/06/2021

Programador Responsable: José Sanchez

Descripcién: Como desarrollador quiero realizar el disefio conceptual de la base de datos del
sistema.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que las entidades tengan sus atributos correspondientes y se encuentren
relacionadas, ademas de que las cardinalidades de cada relacion sean las correctas.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

TAREA DE INGENIERIA

Metafora: MS_04 Disefio de la base de datos.

NUmero de Tarea: TI02 Nombre de Tarea: Elaboracion del disefio fisico

de la base de datos del sistema

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 25/06/2021 Fecha Fin: 28/06/2021

Programador Responsable: José Sanchez

Descripcién: Como desarrollador quiero realizar el disefio fisico de la base de datos del
sistema.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que las todas las tablas tengan sus respectivas llaves primarias y foraneas.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

TAREA DE INGENIERIA

Metafora: MS_04 Disefio de la base de datos.

NUmero de Tarea: TI03 Nombre de Tarea: Implementacion de la base de

datos del sistema

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 4

Fecha Inicio: 29/06/2021 Fecha Fin: 29/06/2021




Programador Responsable: José Sanchez

Descripcién: Como desarrollador quiero implementar la base de datos del sistema.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que se haya creado todos los atributos correspondientes a cada tabla y estén
correctamente relacionadas.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la Tarea de Ingenieria

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: MS04_TI01_PAO01 Metafora del sistema: MS_04 Disefio de la base de datos.

Nombre: Verificar que las entidades tengan sus atributos correspondientes y se encuentren

relacionadas, ademas de que las cardinalidades de cada relacion sean las correctas.

Responsable: Cristian Calle. Fecha: 25/06/2021

Descripcién: Se verificara que todas las entidades creadas estén con sus respectivos atributos
y se encuentren relacionadas, ademas de que las cardinalidades existentes en el diagrama

entidad-relacion sean correctas

Condiciones de Ejecucion:

. Se debe de tener creado el diagrama entidad-relacion de la base de datos.

Pasos de ejecucion:

o Verificar los atributos y relaciones del diagrama entidad-relacion de la base de datos.
e Verificar las cardinalidades del diagrama entidad-relacion de la base de datos

Resultado esperado: El diagrama entidad-relacion de la base de datos tienes sus atributos,

relaciones y cardinalidades correctas.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Snchez José, 2021

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: MS04_TI102_PA02 Metafora del sistema: MS_04 Disefio de la base de datos.

Nombre: Verificar que las todas las tablas tengan sus respectivas llaves primarias y foraneas.

Responsable: Cristian Calle. Fecha: 28/06/2021

Descripcién: Se verificara que todas las tablas posean sus respectivas llaves primarias y

foraneas.

Condiciones de Ejecucion:

e Se debe de tener creado el diagrama I6gico de la base de datos.




Pasos de ejecucion:

o Verificar que las tablas del diagrama l6gico de la base de datos tengan sus respectivas
llaves primarias y foraneas.

Resultado esperado: « Las tablas contienen las llaves primarias y fordneas que les

corresponden

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: MS04_TI103_PA03 Metafora del sistema: MS_04 Disefio de la base de datos.

Nombre: Verificar que se haya creado todos los atributos correspondientes a cada tabla y estén

correctamente relacionadas.

Responsable: Cristian Calle. Fecha: 29/06/2021

Descripcion: Se verificard que todas las tablas creadas tengan sus atributos correspondientes
y estén relacionadas adecuadamente.

Condiciones de Ejecucion:

o Se debe de tener implementada la base de datos.

Pasos de ejecucion:
e Abrir el PgAdmin 4.
e Localizar la base de datos creada.

e Verificar que las tablas creadas en la base de datos tengan sus respectivos atributos y
relaciones correctas.

Resultado esperado: « Las tablas contienen todos sus atributos y relaciones correctas.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.1.5 Analisis de las herramientas para el desarrollo del proyecto.

Metaforas del Sistema

MS_02 Analisis de las herramientas para el desarrollo del proyecto.

Modificacion de la metafora del sistema:

Rol: Desarrollador Iteracion Asignada: 1
Prioridad: Alta Puntos Reales/Estimados: 3/3
Descripcion:

Como Desarrollador quiero analizar las herramientas utilizadas para el desarrollo del proyecto.




Observaciones:

Analizar las herramientas adecuadas para desarrollar el proyecto

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que las herramientas sean adecuadas para el desarrollo del proyecto

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la metafora MS_02

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: MS02_PA01 Metéfora del Sistema: MS_02 Anélisis de las herramientas para el
desarrollo del proyecto.

Nombre: Verificar que las herramientas sean adecuadas para el desarrollo del proyecto.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 29/06/2021

Descripcién: Luego de analizar las herramientas se las implementara en el proyecto.

Condiciones de Ejecucién:
e Debe estar seleccionadas las herramientas de desarrollo.

Pasos de ejecucion:

Verificar que las herramientas seleccionadas para el desarrollo del proyecto sean las adecuadas
para las funcionalidades que tiene la aplicacién web.

Resultado esperado:
o Las herramientas cumplen adecuadamente con sus funciones.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.1.6 El sistema permitira registrar datos del Usuario

Historia de Usuario

Numero: HU_05 Nombre de la historia: El sistema

permitird registrar datos del Usuario

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador/Cliente Iteracion Asignada: 1

Prioridad en el Negocio: Alta (Alta / Media / | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcion: Como administrador deseo poder registrar los datos del usuario para guardar

correctamente la informacién.




Observaciones: Al administrador ingresar a la pagina web para registrar los datos de usuario

le aparecera los campos necesarios para ingresar la informacién.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de Usuario HU_05

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_05 EI sistema permitira registrar datos del Usuario.

Nombre de Tarea: Crear la funcion correspondiente al acceso
de datos para registrar un usuario.

Tipo deTarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 01/07/21 Fecha Fin: 02/07/21
Programador Responsable: José Sanchez

NUmero de Tarea: Tl 01

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar la funcion que me permita registrar los datos
de un usuario en la tabla correspondiente de la BD de la aplicacion.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Verificar que los datos ingresados a través de los servicios web se encuentren en la
tabla correspondiente de la BD.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacién de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_05

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: HUO5 _TIO1 PAO1 |Historia de Usuario: HU_05 El sistema permitira registrar datos

del Usuario.

Nombre: Verificar que los datos ingresados a través de los servicios web se encuentren en la

tabla correspondiente de la BD

Responsable: Cristian Calle Fecha: 02/07/21

Descripcién:
Al ingresar los datos de un usuario mediante los servicios web se guardan en la tabla

correspondiente de la BD.

Condiciones de Ejecucién:

e Debe existir conexion con la BD
e De estar creada la funcidn para registrar datos del usuario.

Pasos de ejecucion:

Solicitar el registro de un usuario.

Ingresar los datos solicitados.

Guardar la informacion.

Verificar que los datos ingresados se encuentren en la BD.




Resultado esperado:

Los datos ingresados coinciden con la base de datos.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.2 Sprint 2

11.2.1 El sistema permitira registrar datos del Administrador

Historia de Usuario

NUmero: HU_17 Nombre de Ila historia: El sistema

permitird registrar datos del Administrador.

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Alta (Alta / Media / | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcién: Como administrador deseo poder registrar los datos de un administrador para

guardar correctamente la informacion.

Observaciones: Al administrador ingresar a la pagina web para registrar los datos de un

administrador le aparecerd los campos necesarios para ingresar la informacion.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de usuario HU_17

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_17 El sistema permitira registrar datos del Administrador.

Nombre de Tarea: Crear la funcion correspondiente al acceso

Namero de Tarea: T1_01 de datos para registrar un administrador.

Tipo deTarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 05/07/21 Fecha Fin: 06/07/21

Programador Responsable: Cristian Calle

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar la funcidn que me permita registrar los datos
de un administrador en la tabla correspondiente de la BD de la aplicacion.

PRUEBAS DE ACEPTACION




o Verificar que los datos ingresados a través de los servicios web se encuentren en la
tabla correspondiente de la BD.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacion de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_17

PRUEBA DE ACEPTACION

Cdodigo: HU17 _TIO1 PAO1 |Historia de Usuario: HU_17 El sistema permitira registrar datos

del Administrador.

Nombre: Verificar que los datos ingresados a través de los servicios web se encuentren en la
tabla correspondiente de la BD.

Responsable: José Sanchez Fecha: 06/07/21

Descripcion:
Al ingresar los datos de un administrador mediante los servicios web se guardan en la tabla]
correspondiente de la BD.

Condiciones de Ejecucién:

e Debe existir conexion con la BD
e De estar creada la funcidn para registrar datos del administrador.

Pasos de ejecucion:

Solicitar el registro de un administrador.

Ingresar los datos solicitados.

Guardar la informacion.

Verificar que los datos ingresados se encuentren en la BD.

Resultado esperado:

Los datos ingresados coinciden con la base de datos.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.2.2 El sistema permitira ingresar al juego

Historia de Usuario

NUmero: HU_01 Nombre de la historia: El sistema

permitird ingresar al juego

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracion Asignada: 2
Prioridad en el Negocio: Alta (Alta / Media / | Puntos Estimados: 10
Baja)




Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder ingresar al juego para hacer uso de todas sus

utilidades.

Observaciones: Al Cliente/Jugador ingresar al juego le aparecera todas las funciones del

mismo.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de Usuario HU_01

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_01 El sistema permitira ingresar al juego.

Nombre de Tarea: Crear la funcion correspondiente al acceso
de datos para ingresar al juego.

Tipo deTarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 08/07/21 Fecha Fin: 09/07/21
Programador Responsable: José Sanchez

NUmero de Tarea: Tl 01

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar la funcién que me permita ingresar al juego
en la aplicacion web.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Verificar que se ingrese correctamente al juego a través de los servicios web.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacién de la Tarea de Ingenieria TI_01 de HU_01

PRUEBA DE ACEPTACION

Cdodigo: HUO1 _TI0O1 PAO1 |Historia de Usuario: HU_06 El sistema permitira ingresar al juego.

Nombre: Verificar que se ingrese correctamente al juego a través de los servicios web.

Responsable: José Sanchez Fecha: 06/07/21

Descripcion:

Se debe ingresar correctamente al juego mediante los servicios web.

Condiciones de Ejecucion:

e De estar creada la funcion para ingresar al juego.

Pasos de ejecucion:

e Ingresar a la aplicacion web
e Ingresar al juego
e Verificar que el ingreso al juego sea correcto.




Resultado esperado:

Se ha ingresado correctamente al juego y se puede visualizar todas sus funciones

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.2.3 El sistema permitira salir del juego

Historia de Usuario

Numero: HU_02 Nombre de Ila historia: El sistema

permitira salir del juego

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracion Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media / | Puntos Estimados: 5
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 5
Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder salir del juego para abandonar la sesién de
juego.

Observaciones: Al Cliente/Jugador salir del juego abandonara correctamente la sesion.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de usuario HU_02

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_02 El sistema permitira salir del juego.

Nombre de Tarea: Crear la funcion correspondiente al acceso

NUmero de Tarea: Tl_01 . .
de datos para salir del juego.

Tipo deTarea: Desarrollo Puntos Estimados: 5

Fecha Inicio: 12/07/21 Fecha Fin: 12/07/21

Programador Responsable: José Sanchez

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar la funcién que me permita salir del juego en
la aplicacion web.

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Verificar que salga correctamente del juego a través de los servicios web.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Usuario de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_02



PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: HUO2_TIO1 PAO1 |Historia de Usuario: HU_02 El sistema permitira salir del juego.

Nombre: Verificar que salga correctamente del juego a través de los servicios web.

Responsable: Cristian Calle Fecha:12/07/21

Descripcion:
Se debe salir correctamente al juego mediante los servicios web.

Condiciones de Ejecucién:

o De estar creada la funcidn para salir del juego.

Pasos de ejecucion:

Ingresar al juego

Permanecer un momento en el juego

Salir del juego

Verificar que la salida del juego sea correcta.

Resultado esperado:

Se ha salido correctamente del juego y se regreso al inicio de la aplicacion web

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.2.4 El sistema permitira loguearse al Usuario

Historia de Usuario

Numero: HU 03 Nombre de la historia: El sistema

permitira loguearse al Usuario

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador/Administrador Iteracién Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media / | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10

Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador o administrador deseo poder loguerme en la aplicacion

web para acceder a las funciones que ofrece.

Observaciones: Al loguearse en la aplicacion web el cliente o administrador observara las

funcionalidades que ofrece segln su rol.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021



Tarea de Ingenieria de la historia de usuario HU_03

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_03 El sistema permitira loguearse al Usuario.

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear la funcién

correspondiente al Loguin de usuario.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 13/07/21 Fecha Fin: 15/07/21
Programador Responsable: Cristian Calle

Descripcion:

Como desarrollador deseo crear la funcién que permita loguearse al usuario en la aplicacion
web.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que los datos de logueo se encuentren en la BD de la aplicacion web.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de aceptacion de T1_01 de la HU_03

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: HUO3_TI01 _PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_03 El sistema

permitira loguearse al Usuario.

Nombre:

Verificar que los datos de logueo se encuentren en la BD de la aplicacion web.

Responsable: José Sanchez. Fecha: 15/07/2021

Descripcion:
Al loguear al usuario se demuestra que los datos ingresados son correctos y es posible que

accede al sistema.

Condiciones de Ejecucién:

o Debe existir conexion con la base de datos.
e Lafuncion correspondiente al Loguin debe estar creada

Pasos de ejecucion:

e  Acceder al sistema de loguin.
e Comprobar el funcionamiento del servicio.
e Evaluar el sistema de loguin.

Resultado esperado:

e Los datos ingresados concuerdan con el registro de la BD.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.2.5 El sistema permitira modificar configuraciones de juego



Historia de Usuario

Numero: HU_07 Nombre de la historia: El sistema

permitird modificar configuraciones de

juego

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 1
Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media / | Puntos Estimados: 10
Baja)
Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcién: Como administrador deseo poder modificar las configuraciones del juego para

realizar los cambios adecuados en el juego.

Observaciones: Al administrador ingresar a la pagina web para modificar las configuraciones
del juego le aparecera los campos necesarios para modificarlas.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de usuario HU_07

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_07 El sistema permitird modificar configuraciones de juego

Nombre de Tarea: Crear la funcion correspondiente al acceso
de datos para modificar configuraciones de juego.

Tipo deTarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 16/07/21 Fecha Fin: 19/07/21
Programador Responsable: Cristian Calle

NUmero de Tarea: Tl 01

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar la funciéon que me permita modificar las
configuraciones de juego en la tabla correspondiente de la BD de la aplicacion.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Verificar que las configuraciones de juego se hayan modificado a través de los
servicios web se encuentren en la tabla correspondiente de la BD.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Prueba de Aceptacion de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_07

PRUEBA DE ACEPTACION

Cadigo: HUO7 _TIO1 PAO1 |Historia de Usuario: HU_07 El sistema permitird modificar

configuraciones de juego




Nombre: Verificar que las configuraciones de juego se hayan modificado a través de los servicios

web se encuentren en la tabla correspondiente de la BD.

Responsable: José Sanchez Fecha:19/07/21

Descripcién:
Al modificar las configuraciones de juego mediante los servicios web se guardan en la tabla

correspondiente de la BD.

Condiciones de Ejecucion:

e Debe existir conexion con la BD
e Debe estar creada la funcion para modificar condiciones de juego.

Pasos de ejecucion:

Solicitar la modificacion las configuraciones de juego.

Ingresar los datos solicitados que desea modificar.

Guardar la informacién.

Verificar que las configuraciones se hayan cambiado y se encuentren en la BD.
Resultado esperado:

Las configuraciones de juego coinciden con la base de datos.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.2.6 El sistema permitira modificar datos del Usuario

Historia de Usuario

Numero: HU_06 Nombre de la historia: El sistema

permitira modificar datos del Usuario

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 2

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media / | Puntos Estimados: 5
Baja)
Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 5
Bajo)

Descripcién: Como administrador deseo poder modificar los datos personales del usuario para

guardar informacion en el sistema.

Observaciones: Al administrador ingresar a la pagina web para modificar datos de usuarios le

aparecera los campos necesarios para modificar los datos.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021



Tarea de Ingenieria de la historia de Usuario HU_06

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_06 EI sistema permitira modificar datos del Usuario

Nombre de Tarea: Crear la funcion correspondiente al acceso
de datos para modificar datos de un usuario.

Tipo deTarea: Desarrollo Puntos Estimados: 5
Fecha Inicio: 20/07/21 Fecha Fin: 20/07/21
Programador Responsable: Cristian Calle

Numero de Tarea: Tl 01

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar la funcion que me permita modificar los datos
de un usuario en la tabla correspondiente de la BD de la aplicacion.

PRUEBAS DE ACEPTACION
e Verificar que los datos modificados a través de los servicios web se encuentren en la
tabla correspondiente de la BD.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacién de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_06

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: HUO6 _TI0O1 PAO1 |Historia de Usuario: HU_06 El sistema permitira modificar datos
del Usuario.

Nombre: Verificar que los datos modificados a través de los servicios web se encuentren en la

tabla correspondiente de la BD.

Responsable: José Sanchez Fecha: 20/07/21

Descripcién:
Al modificar los datos de un usuario mediante los servicios web se guardan en la tabla

correspondiente de la BD.

Condiciones de Ejecucion:

e Debe existir conexion con la BD
e Debe estar creada la funcion para modificar datos del usuario.

Pasos de ejecucion:

Solicitar la modificacion de un usuario.
Ingresar los datos solicitados que desea modificar.
Guardar la informacion.

[ ]
[ ]
[ ]
o Verificar que los datos modificados se hayan cambiado y se encuentren en la BD.

Resultado esperado:

Los datos modificados coinciden con la base de datos.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021



11.3 Sprint 3

11.3.1 El sistema permitira modificar datos del Administrador

Historia de Usuario

NUmero: HU_18 Nombre de la historia: El sistema
permitird modificar datos del
Administrador

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Administrador Iteracion Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 5
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 5
Bajo)

Descripcién: Como administrador deseo poder modificar los datos personales del

administrador para guardar informacion en el sistema.

Observaciones: Al administrador ingresar a la pagina web para modificar sus datos le

aparecera los campos necesarios para modificarlos.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de Usuario HU_18

TAREA DE INGENIERIA

Historia de Usuario: HU_18 El sistema permitird modificar datos del Administrador

Nombre de Tarea: Crear la funcion correspondiente al acceso

Namero de Tarea: T1_01 de datos para modificar datos de un administrador.

Tipo deTarea: Desarrollo Puntos Estimados: 5

Fecha Inicio: 22/07/21 Fecha Fin: 22/07/21

Programador Responsable: José Sanchez.

Descripcién: Como desarrollador deseo realizar la funcion que me permita modificar los datos
de un administrador en la tabla correspondiente de la BD de la aplicacion.

PRUEBAS DE ACEPTACION
o Verificar que los datos modificados a través de los servicios web se encuentren en la
tabla correspondiente de la BD.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Prueba de Aceptacion de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_18

PRUEBA DE ACEPTACION




Cdédigo: HU18 TIO1 PAOI1 [Historia de Usuario: HU_18 El sistema permitira modificar datos

del Administrador.

Nombre: Verificar que los datos modificados a través de los servicios web se encuentren en la
tabla correspondiente de la BD.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 22/07/21

Descripcion:
Al modificar los datos de un administrador mediante los servicios web se guardan en la tabla
correspondiente de la BD.

Condiciones de Ejecucién:

e Debe existir conexion con la BD
o Debe estar creada la funcién para modificar datos del administrador.

Pasos de ejecucion:

Solicitar la modificacion de un administrador.

Ingresar los datos solicitados que desea modificar.

Guardar la informacion.

Verificar que los datos modificados se hayan cambiado y se encuentren en la BD.

Resultado esperado:
Los datos modificados coinciden con la base de datos.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.3.2 El sistema permitira visualizar la pagina principal

Historia de Usuario

NUmero: HU_04 Nombre de la historia: El sistema

permitird visualizar la pagina principal

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracién Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 5
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 5

Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder visualizar la pagina principal de la aplicacion

web para acceder a sus funcionalidades.




Observaciones: Al visualizar la pagina principal de la aplicacion web el cliente podra

seleccionar las funcionalidades que ofrece.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de usuario HU_04

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_04 El sistema permitira visualizar la pagina principal.

NUmero de Tarea: TI1_01 Nombre de Tarea: Crear el método

correspondiente para visualizar la pagina

principal.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 5
Fecha Inicio: 23/07/21 Fecha Fin: 23/07/21
Programador Responsable: José Sanchez
Descripcién:

Como desarrollador deseo crear el método que permita visualizar la pagina principal de la
aplicacion web.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que se muestre correctamente la pagina principal de la aplicacion web.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacién de la Tareas de Ingenieria Tl1_01 de HU 04

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: HUO4_TI01 PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_04 EIl sistema

permitird visualizar la pagina principal.

Nombre:

Verificar que se muestre correctamente la pagina principal de la aplicacion web.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 23/07/2021

Descripcién:

Al ingresar a la aplicacion web se visualiza completamente la pagina principal.

Condiciones de Ejecucién:

e El método correspondiente para visualizar la pagina principal debe estar creado

Pasos de ejecucion:

e Acceder a la aplicacién web.
e Comprobar el funcionamiento del método.
e Evaluar la pagina principal.

Resultado esperado:

e La pagina principal se muestra correctamente.




Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.3.3 El sistema permitira visualizar resultado de puntos por juego

Historia de Usuario

NUmero: HU_10 Nombre de la historia: El sistema
permitira visualizar resultado de puntos por

juego

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracién Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 15
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 15
Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder visualizar el resultado de puntos por juego
para conocer si se sacO puntajes altos o bajos.

Observaciones: Al visualizar el resultado de puntos por juego el cliente podra conocer sus
puntajes.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de usuario HU_10

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_10 El sistema permitira visualizar resultado de puntos por juego.

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear el método
correspondiente para visualizar el resultado de

puntos por juego.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 15

Fecha Inicio: 26/07/21 Fecha Fin: 29/07/21

Programador Responsable: Cristian Calle
Descripcion:
Como desarrollador deseo crear el método que permita visualizar el resultado de puntos por
juego.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que se muestre correctamente los puntos ganados por juego.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021



Prueba de Aceptacion de la Tarea de Ingenieria TI_01 de HU_10

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: HU10 _TI01 _PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_10 EIl sistema
permitira visualizar resultado de puntos por juego.

Nombre:
Verificar que se muestre correctamente los puntos ganados por juego.

Responsable: José Sanchez Fecha: 29/07/2021

Descripcion:

Al terminar un juego se visualiza los puntos ganados.

Condiciones de Ejecucién:

e El método correspondiente para visualizar resultado de puntos por juego debe estar
creado
e Debe existir conexién con la BD

Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacién web.

Jugar un juego.

Comprobar el funcionamiento del método.
Evaluar el resultado de puntos obtenidos.

Resultado esperado:

o El resultado de puntos obtenidos por juego se muestra correctamente.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.3.4 El sistema permitira visualizar la opcion de ayuda al usuario

Historia de Usuario

NUmero: HU_11 Nombre de Ila historia: El sistema
permitira visualizar la opcién de ayuda al

usuario

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracién Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 2
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 2
Bajo)

Descripciéon: Como Cliente/Jugador deseo poder visualizar la opcién de ayuda para poder

resolver cualquier duda que se presente.




Observaciones: Al visualizar la opcién de ayuda el cliente podréa solucionar cualquier duda.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la historia de usuario HU_11

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_11 El sistema permitira visualizar la opcion de ayuda al usuario.

NUmero de Tarea: TI1_01 Nombre de Tarea: Crear el método

correspondiente para visualizar la opcion de

ayuda.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio: 30/07/21 Fecha Fin: 30/07/21
Programador Responsable: José Sanchez
Descripcién:

Como desarrollador deseo crear el método que permita visualizar la opcion de ayuda al
usuario.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que se muestre correctamente la opcion de ayuda al usuario.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacién de la Tarea de Ingenieria TI_01 de HU 11

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: HU11 TI0O1 PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_11 EIl sistema

permitira visualizar la opcion de ayuda al usuario.

Nombre:

Verificar que se muestre correctamente la opcion de ayuda al usuario.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 30/07/2021

Descripcién:

La aplicacion web muestra la opcion de ayuda al usuario.

Condiciones de Ejecucién:

e El método correspondiente para visualizar la opcion de ayuda debe estar creado

Pasos de ejecucion:

e Acceder a la aplicacién web.
e Visualizar la opcién de ayuda en la pantalla.
e Comprobar el funcionamiento del método.

Resultado esperado:

e Laopcion de ayuda se muestra correctamente al usuario.




Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.3.5 El sistema permitira visualizar mensajes de ayuda

Historia de Usuario

NUmero: HU_15 Nombre de la historia: El sistema

permitira visualizar mensajes de ayuda

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracion Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder visualizar mensajes de ayuda para que sea

sencillo resolver cualquier inconveniente.

Observaciones: Al visualizar mensajes de ayuda el cliente podréa solucionar cualquier duda.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

e Tarea de Ingenieria de la Historia de Usuario HU_15

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_15 El sistema permitira visualizar mensajes de ayuda.

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear el método

correspondiente para visualizar mensajes de

ayuda.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 30/07/21 Fecha Fin: 03/08/21
Programador Responsable: José Sanchez
Descripcién:

Como desarrollador deseo crear el método que permita visualizar mensajes de ayuda.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que se muestre adecuadamente los mensajes de ayuda.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Prueba de Aceptacion de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_15

PRUEBA DE ACEPTACION




Cdédigo: HU15 TI01 PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_15 EIl sistema

permitira visualizar mensajes de ayuda.

Nombre:

Verificar que se muestre adecuadamente los mensajes de ayuda.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 03/08/2021

Descripcion:
La aplicacion web debe presentar mensajes de ayuda en los momentos adecuados.

Condiciones de Ejecucion:

e El método correspondiente para visualizar mensajes de ayuda debe estar creado.

Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacién web.

Iniciar un juego.

Comprobar el funcionamiento del método.

Evaluar cada contenido mensaje de ayuda presentado.

Resultado esperado:

e Los mensajes de ayuda presentados en aplicacion web son adecuados.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.3.6 El sistema permitira la seleccion de genero (masculino / femenino)

Historia de Usuario

Numero: HU 08 Nombre de la historia: El sistema
permitira  la  seleccibn de género

(masculino/femenino)

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracion Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media / | Puntos Estimados: 3
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 3
Bajo)

Descripcion: Como Cliente/Jugador deseo poder seleccionar género (masculino/ femenino)

para identificarme en el juego.

Observaciones: Al ingresar a la aplicacion web el cliente podra identificarse si su género es

femenino o masculino

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021



e Tarea de Ingenieria de la Historia de Usuario HU_08

TAREA DE INGENIERIA

Historia de wusuario: HU 08 EI sistema permitird la seleccibn de género
(masculino/femenino).

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear la funcién
correspondiente  para  seleccionar  género

(masculino/femenino).

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3
Fecha Inicio: 03/08/21 Fecha Fin: 03/08/21
Programador Responsable: Cristian Calle

Descripcién:

Como desarrollador deseo crear la funcion para seleccionar género (masculino/femenino).

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que la aplicacién permita seleccionar correctamente el género.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Prueba de Aceptacion de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_08

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: HUO8_TI01 _PAO01 Historia de Usuario del sistema: HU_08 EIl sistema

permitira la seleccidn de género (masculino/femenino).

Nombre:

Verificar que la aplicacion permita seleccionar correctamente el género.

Responsable: José Sanchez Fecha: 03/08/2021

Descripcién:

La aplicacion web debe permitir seleccionar género (masculino/femenino).

Condiciones de Ejecucion:

e La funcién correspondiente para seleccionar género debe estar creada.

Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacién web.

Ir a un juego.

Seleccionar género.

Comprobar el funcionamiento del servicio.
Evaluar si la seleccion se muestra correctamente.

Resultado esperado:

e El género seleccionado se muestra correctamente en el juego.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.




Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.3.7 El sistema permitira visualizar contenido multimedia por cada nivel

Historia de Usuario

Numero: HU 14 Nombre de Ila historia: El sistema
permitira visualizar contenido multimedia

por cada nivel

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracion Asignada: 3

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media / | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder visualizar contenido multimedia por cada

nivel para que la aplicacidn web sea mas agradable a la vista.

Observaciones: Al visualizar contenido multimedia por nivel el cliente podra entender de

mejor manera la aplicacion web.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

e Tareade Ingenieria de HU_14

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_14 El sistema permitira visualizar contenido multimedia por cada
nivel.

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear el método
correspondiente  para  visualizar contenido

multimedia por cada nivel.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 05/08/21 Fecha Fin: 06/08/21
Programador Responsable: Cristian Calle

Descripcion:

Como desarrollador deseo crear el método que permita visualizar contenido multimedia por
cada nivel.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que se muestre correctamente el contenido multimedia por cada nivel.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021



Prueba de Aceptacién de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_14

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: HU14 TI01 _PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_14 EI sistema

permitird visualizar contenido multimedia por cada nivel.

Nombre:

Verificar que se muestre correctamente el contenido multimedia por cada nivel.

Responsable: José Sanchez Fecha: 06/08/2021

Descripcion:

La aplicacion web muestra contenido multimedia en cada nivel del juego.

Condiciones de Ejecucién:

o El método correspondiente para visualizar contenido multimedia por cada nivel debe
estar creado

Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacién web.

Iniciar un juego.

Comprobar el funcionamiento del método.

Evaluar cada contenido multimedia presentado en cada nivel.

Resultado esperado:

o El contenido multimedia presentado en cada nivel es el adecuado.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.4 Sprint 4

11.4.1 El sistema permitira contar monedas a traves de los diferentes niveles

Historia de Usuario

NUmero: HU_09 Nombre de la historia: EIl sistema
permitira contar monedas a través de los

diferentes niveles

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracién Asignada: 4

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10

Bajo)




Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder contar monedas en los diferentes niveles para

conocer las ganancias en cada nivel.

Observaciones: Al contar las monedas de cada nivel el cliente sabrd cuanto a ganado en el

juego.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la Historia de Usuario HU_09

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_Q9 EI sistema permitira contar monedas a través de los diferentes
niveles

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear la funcién
correspondiente para contar las monedas de cada

nivel.
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 09/08/21 Fecha Fin: 10/08/21
Programador Responsable: José Sanchez
Descripcién:

Como desarrollador deseo crear la funcién para contar monedas en cada nivel.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que la aplicacion permita contar las monedas ganadas en cada nivel.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Prueba de Aceptacién de la Tarea de ingenieria TI_01 de HU_09

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: HU09_TI01 PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_09 EIl sistema

permitird contar monedas a través de los diferentes niveles.

Nombre:

Verificar que la aplicacion permita contar las monedas ganadas en cada nivel.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 10/08/2021

Descripcién:

El juego debera contar las monedas ganadas en cada nivel.

Condiciones de Ejecucién:

e Lafuncion correspondiente para contar monedas a través de los diferentes niveles debe
estar creada.




Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacion web.
Iniciar un juego.
Comprobar el funcionamiento del servicio.

[ )
[ )
[ )
e Evaluar si las monedas contadas son las correctas.

Resultado esperado:

o Las monedas ganadas en los diferentes niveles se muestran correctamente.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.4.2 El sistema permitird actualizar puntuaciones por partida

Historia de Usuario

NUmero: HU_12 Nombre de Ila historia: El sistema
permitird actualizar puntuaciones por

partida.

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracién Asignada: 4

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10

Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder ver las puntuaciones actualizadas de cada

partida para conocer y seguir logrando un puntaje mejor.

Observaciones: Al conocer las puntuaciones actualizadas el jugador podrd conocer un

indicador cuantitativo de su victoria.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

e Tarea de Ingenieria de la Historia de Usuario HU_12

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_12 El sistema permitira actualizar puntuaciones por partida.

NUmero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear la funcién
correspondiente  para que actualice las

puntuaciones por partida.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10

Fecha Inicio: 12/08/21 Fecha Fin: 13/08/21




Programador Responsable: Cristian Calle

Descripcion:
Como desarrollador deseo crear la funcion para actualizar las puntuaciones por partida.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que la aplicacidn permita actualizar las puntuaciones obtenidas por partida.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacion de T1_01 de HU_12

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: HU12_TI01 _PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_12 EIl sistema

permitira actualizar puntuaciones por partida.

Nombre:

Verificar que la aplicacion permita actualizar las puntuaciones obtenidas por partida.

Responsable: José Sanchez Fecha: 13/08/2021

Descripcion:
El juego deberé actualizar las puntuaciones por partida.

Condiciones de Ejecucion:

e Lafuncidn correspondiente para actualizar puntuaciones por partida debe estar creada.

Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacién web.
Iniciar un juego.
Comprobar el funcionamiento del servicio.

L
L
L
e Evaluar si las puntuaciones en cada partida se estan actualizando.

Resultado esperado:

e Las puntuaciones obtenidas en cada partida se actualizan correctamente.

Evaluacién de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.4.3 El sistema permitira actualizar el historial de puntuaciones

Historia de Usuario

NUmero: HU_13 Nombre de Ila historia: El sistema
permitird  actualizar el historial de

puntuaciones

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracion Asignada: 4




Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media/ | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder actualizar el historial de puntuaciones para

conocer cudles han sido sus logros en el juego.

Observaciones: Al conocer el historial de puntuaciones el jugador sera capaz de observar todos

los puntajes que ha obtenido en el juego.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 202

e Tareade Ingenieria de la Tarea de Ingenieria HU_13

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_13 El sistema permitira actualizar el historial de puntuaciones.

Numero de Tarea: Tl 01 Nombre de Tarea: Crear la funcién
correspondiente para que actualice el historial de

puntuaciones.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 16/08/21 Fecha Fin: 17/08/21
Programador Responsable: José Sanchez

Descripcién:

Como desarrollador deseo crear la funcion para actualizar el historial de puntuaciones.

PRUEBAS DE ACEPTACION

e Verificar que el juego permita actualizar el historial de puntuaciones.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Prueba de Aceptacion de la Tarea de Ingenieria T1_01 de HU_13

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: HU13 _TI01 PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_13 EIl sistema

permitira actualizar el historial de puntuaciones.

Nombre:

Verificar que el juego permita actualizar el historial de puntuaciones.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 17/08/2021

Descripcion:

El juego deberéa actualizar el historial de puntuaciones.




Condiciones de Ejecucién:

e La funcién correspondiente para actualizar el historial de puntuaciones debe estar
creada.
e Debe existir conexion con la BD.

Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacion web.

Iniciar un juego.

Comprobar el funcionamiento del servicio.
Evaluar si el historial de puntuaciones es correcto.

Resultado esperado:

o El historial de puntuaciones se muestra correctamente en el juego.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

11.4.4 El sistema permitira actualizar el historial de tiempo de juego

Historia de Usuario

NuUmero: HU_16 Nombre de Ila historia: El sistema
permitird actualizar el historial de tiempo

de juego

Modificacion de historia de usuario:

Usuario: Cliente/Jugador Iteracién Asignada: 4

Prioridad en el Negocio: Medio (Alta/ Media / | Puntos Estimados: 10
Baja)

Riesgo en el Desarrollo: Medio (Alto / Medio / | Puntos Reales: 10
Bajo)

Descripcién: Como Cliente/Jugador deseo poder actualizar el historial de tiempo de juego para

conocer cudles han sido sus mejores tiempos en el juego.

Observaciones: Al conocer el historial de tiempo el jugador sera capaz de mejorar los tiempos

obtenidos en el juego.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

Tarea de Ingenieria de la Historia de Usuario HU_16

TAREA DE INGENIERIA

Historia de usuario: HU_16 El sistema permitira actualizar el historial de tiempo de juego.




NUmero de Tarea: TI_01 Nombre de Tarea: Crear la funcion
correspondiente para que actualice el historial de

tiempo de juego.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 10
Fecha Inicio: 19/08/21 Fecha Fin: 20/08/21
Programador Responsable: Cristian Calle

Descripcion:

Como desarrollador deseo crear la funcion para actualizar el historial de tiempo de juego.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que el juego permita actualizar el historial de tiempo de juego.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Prueba de Aceptacién de T1_01 de HU_16

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: HU16_TI01 PAO1 Historia de Usuario del sistema: HU_16 EIl sistema

permitira actualizar el historial de tiempo de juego.

Nombre:

Verificar que el juego permita actualizar el historial de tiempo de juego.

Responsable: José Sanchez Fecha: 20/08/2021

Descripcion:
El juego deberé actualizar el historial de tiempo de juego.

Condiciones de Ejecucién:

e La funcidn correspondiente para actualizar el historial de tiempo de juego debe estar
creada.
e Debe existir conexién con la BD.

Pasos de ejecucion:

Acceder a la aplicacién web.

Iniciar un juego.

Comprobar el funcionamiento del servicio.

Evaluar si el historial de tiempo de juego es correcto.

Resultado esperado:

e El historial de tiempo de juego se muestra correctamente en la aplicacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.

Realizado por: Calle, Cristian y S&nchez José, 2021

11.4.5 Realizar documentacion de manual técnico




Metaforas del Sistema

MS_05 Realizar documentacion de manual técnico.

Modificacion de la metafora del sistema:

Rol: Desarrollador Iteracion Asignada: 4
Prioridad: Baja Puntos Reales/Estimados: 5/5
Descripcion:

Como desarrollador quiero que todo lo relacionado con el desarrollo del software esté

adecuadamente documentado.

Observaciones:
El manual técnico se realiza en el lapso del desarrollo.

PRUEBAS DE ACEPTACION

o Verificar que el contenido del manual técnico coincida con lo determinado en cada
sprint de la planificacidn.

Realizado por: Calle, Cristian y Sanchez José, 2021

Pruebas de aceptacion de la metafora MS_05

PRUEBA DE ACEPTACION

Cddigo: PA01_ MS05 Metafora del Sistema: MS_05 Realizar documentacion de manual

técnico.

Nombre: Verificar que el contenido del manual técnico se el correcto.

Responsable: Cristian Calle Fecha: 23/08/2021

Descripcién: Como responsable de esta prueba de aceptacion quiero verificar que se cumpla con

el estandar de programacion.

Condiciones de Ejecucién:
La documentacién del manual técnico debe estar actualizada.

Pasos de ejecucion:
-Leer completamente la documentacion

-Verificar que el documento final este completo.

Resultado esperado: Se comprueba que las secciones que forman el documento concuerdan con

la planificacion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa.




Anexo B: Manual de usuario

1. Introduccion

El siguiente manual de usuario se explica las funcionalidades que despliega la aplicacion
implementada, con el objetivo de que los maestros y alumnos utilicen correctamente la aplicacion
web. Este documento sirve de guia para aclarar dudas que se presenten al realizar acciones en el
sistema.

Para manejar correctamente la aplicacion, es importante leer primero el manual con las
instrucciones que se especifica a continuacion para evitar errores en la aplicacion. Cada una de
las funcionalidades de la aplicacion y sus modulos seran explicados detalladamente.

2. Pagina de inicio de la aplicacion

Muestra la informacion referente a la Institucion Educativa.

ice@feyalegria.org.ec  (593) 3752377

Fe y Aleg ria . Zona Santo Domingo Iniciar sesién

UNA NUEVA
EDUCACION
PARA UN

NUEVO MUNDO

Septiembre, 2020

EEY AIEGRIA ¥

Figura 1: Pégina de inicio

3. Ingreso a la aplicacion web

Para iniciar sesion en el aplicativo web, el usuario debe ingresar su correo electonico y contrasefia,

luego hacer clic en Iniciar



CUENTA DE INGRESO

clicaqui - [ IENEG

Figura 2: Pégina de Loguin
4. Mddulos de la aplicacion web
4.1 Moédulo administrador
4.1.1 Afadir usuarios en la aplicacién

Para agregar usuarios, hacer clic en la opcién Usuario del men lateral, luego hacer clic en Nuevo

Usuario.

FEPLAY n Cerrat Sesion

Panel Principal

€ Paned Principal
CEy. o 1. Clicaqui

SRR I00 v gl com AUV
cratian cale Crintian ! Ggmat oy ATV 20230518 'y o

Jrue sarchtes josesancherdgmat com nacte 22303 / .

© Coomeit FePlay, 2020

Figura 3: Pantalla de agregar usuarios




Se abrira un formulario donde debera llenar los datos como: nombre, apellido, correo, contrasefia

y marcar el estado del usuario, finalmente clic en Guardar.

FEPLAY Corrst Sosion

i Pural Principsl

Panel Principal

Muirva Uuario

aracely

B Ernaca

Clic aqui

Figura 4: Formulario para agregar usuarios
4.1.2 Modificar datos de usuarios

En el mena lateral clic en Usuarios, se cargaran los usuarios ingresados en la aplicacion, de los

cuales seleccionaréa el que desee modificar, clic en Editar usuario

FEPLAY Cafrar Sesidn

i Pamel Principal

Panel Principal

1. Clic agui

B Mues Usuans

UL adranogtad tom Rl
2 Erklaan calle cruliae ] Eanuil cors Ly e OFIO518 ra i
3 o sancher jirses b @il COEm Inacm 30319 ]
2. Luego clic aqui
o B aq
& Coomam FaPiy. 292

Figura 5: Pantalla para modificar datos de usuario

A continuacion, se abrird un formulario con los datos registrados del usuario para modificarlos,

al finalizar clic en Guardar



) Paral Prinsipsl

Panel Principal

Figliar

erigtiani gl som

B [ etada

Clic aqui

Echnar USiiano

Figura 6: Formulario para modificar datos de usuario

4.1.3 Eliminar usuarios de la aplicacion.

Carral Samidn

En el menu lateral clic en Usuarios, se cargaran los usuarios ingresados en la aplicacion, de los

cuales seleccionara el que desee eliminar, clic en Eliminar usuario.

i Pl Principsl

Panel Principal

m 1. Clic agui

Cafral Seaion

B Huewo Usuans

T et adeanbgead Gom Aetive
2 = calla iy Syl oo Y240 20330318 Fa i
3 e sancher josesanc tedEgmed com It BOFIOT1G ra
T 2. Luego clic aqui
© Camyno FaPi, 53

Figura 7: Pantalla para eliminar usuarios

Antes de eliminar al usuario, aparecera un mensaje de confirmacion, de si desea o no eliminar el

registro



¢Estas seguro de eliminar?

Una vez eliminado, no se puede recuperar

m cance'ar

Figura 8: Mensaje de confirmacidn para eliminar usuario.
414 Visualizar roles

En el mend lateral, clic en Roles, se listara los roles existentes en la aplicacion web

FEPLAY Buscs Carrar Sesiin

Wi Pamasl Princips]

[ Forbrs Descripon Evtade Gpcnes
| Admarisniador Admirisira y pussde pugar sy j-'

2 Jugadar AdminisTa puede g ractivo ra

& Copyigh Fablay. 2021

Figura 9: Pantalla para visualizar roles

415 Modificar informacién de un rol

En el mena lateral, clic en Roles, se visualizara los roles existentes en la aplicacién web,

seleccionar el rol que se desea modificar y clic en Editar.



FEPLAY Catrar Seakdn

i Faned Principal

Panel Principal

S, . 1. Clic aqui
Admami s ador Adminisra y pusde jugar ML LD F

2 Jugador Admiristra puede ugs ractiva

2. Luego clic aqui

& Copyeight FaPiay 2021

Figura 10: Pantalla para modificar informacion de rol

Se abrird un formulario donde se podré editar el nombre del rol, la descripcion o el estado, luego
de realizado los cambios clic en Guardar.

FEPLAY Cafrei Saaiin

i Paed Principal

Panel Principal

Editar Aol
Jugatior

AT e |ajai

B Exzacio

Clic aqui

@ Coprysgit PPy 2001

Figura 11: Formulario para modificar datos de rol

4.1.6  Visualizar niveles del juego

En el mend lateral, clic en Niveles, se listara los niveles existentes del juego en la aplicacion web.



n S —

Panel Principal

Clic aqui |' Miv el At Vs
4 (L s ’..
T Ead A Fa

Figura 12: Pantalla para visualizar niveles
4.1.7 Modificar informacion de los niveles del juego

En el menu lateral, clic en Niveles, se visualizara los niveles existentes del juego en la aplicacién

web, seleccionar el nivel que se desea modificar y clic en Editar.

n AT D o

Panel Principal

S At 2. Luego clic aqui

Figura 13: Pantalla para modificar informacion de niveles de juego

Se abrira un formulario donde se podra editar el nombre del nivel, la descripcién o el estado,

luego de realizado los cambios clic en Guardar.



i Pl Principal

Panel Principal

Editar Mivel

Hiwed 1

E Estado

Carrar Seslin

Gl i

& Coprpsgh FalPlay. 2000

Figura 14: Formulario para modificar informacién de los niveles del juego

4.1.8 Visualizar reportes del juego

En el mend lateral, clic en Reportes, se listara todos los usuarios que han jugado con el respectivo

nivel que jugd, puntos tiempo y fecha en que lo hizo.

i Farsl Frincipal

Panel Principal

B T O vl 1 500 0500100
2 Sl e i 1 ai 113400
3 - el 1 ai 0172400
4 crdan el 1 0 (s hn 1)
3 aci et acior MNrwel 1] S0

Figura 15: Pantalla para visualizar reportes del juego

4.2 Modulo usuario

4.2.1 Juego “Fe-Play”

Carral Sesitn

HIZN -DB-0E

0E-0318

T30

Favra i b

A0



Los usuarios tienen la posibilidad de acceder al juego “Fe-play” que permite aprender el lenguaje
de sefias para esto al ingresar a la aplicacion web visualizara en el panel principal los tres niveles
del juego: Nivel 1 que es el nivel inicial, Nivel 2 es el intermedio y el Nivel 3 es el nivel avanzado.

Para Iniciar con el juego selecciona el nivel que desee y clic en Jugar.

n Cerrar Sesién

Panel Principal

Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3

oo reetmedo Asorizaso

Clic aqui = =3

© Copyrght PePlay, 2021

Figura 16: Pantalla de inicio del juego “Fe-Play”

Luego, lo primero gue debe hacer es seleccionar el Personaje, y hacer clic en Jugar.
n Cerrat Sesion

Panel Principal

Seleccione el personaje

e
/=

Figura 17: Pantalla para seleccién ar personaje

Comenzaré el juego del cual su reto es ir avanzando y ganando puntos.
-— —

Para caminar use las teclas direccionales

Salte con la tecla direccional hacia arriba |t

'



Baje con la tecla direccional hacia abajo
Evite los obstaculos, responda el significado de la sefia que observa, avance en el juego y vaya

ganando puntos hasta llegar al final.

FEPLAY Buscar n Cerrar Sesion

@ Panel Principal

Panel Principal

00:00:15
Puntos: 010

Usuarios

Roles

Niveles

Reportes

Juegos

Figura 8: Pantalla juego “Fe-Play”

FEPLAY Buscar n Cerrar Sesion

@ Panel Principal 5 A
= Panel Principal

00:00:27
Puntos: 010

Usuarios

Roles

Niveles

Reportes

Juegos

Figura 19: Pantalla juego “Fe.Play”

Responda que significa la sefia que se observa, si responde correctamente avanza.



n Cerrar Sesion

Panel Principal

00:00:33
Puntos: 010

Usuarios

Roles

Niveles

Reportes

Juegos

Figura 20: Pantalla del juego “Fe-Play”

n Cerrar Sesion

Panel Principal

00:01:18
Puntos: 030

Usuarios

Roles

Niveles

Reportes

Juegos

Figura 21: Pantalla del juego “Fe--Play”

Al llegar al final del nivel, aparecera su puntaje final

FEPLAY Bu n Cerrar Sesion

@ Panel Principal ¢ .
= Panel Principal

00:02:11
Puntos: 100

Usuarios

Roles

Niveles

Reportes

Juegos
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FEPLAY

@ Panel Principal

Usuarios

Roles

Niveles

Reportes

Juegos

Figura 22: Pantalla del juego “Fe-Play”
Buscar n Cerrar Sesion

Panel Principal

Puntuacion: 100

Tiempo: 02:19

Figura 23: Pantalla de puntuacion final del juego



Anexo C: Encuesta para medir la usabilidad

ENCUESTA “FE-PLAY”

1. Objetivo:
La siguiente encuesta tiene como objetivo medir el grado de usabilidad de la aplicacion “Fe-

play”.
2. Instrucciones:
e Lea despacio cada pregunta y conteste afirmando su preferencia.
o Cada pregunta tiene cuatro opciones de respuesta:
4= Muy satisfactorio, 3= Medianamente satisfactorio, 2= Poco satisfactorio y 1=
Nada satisfactorio.

3. Datos Informativos:

Nombre del NIA@: .....oooveei e
Edad del nifi@: ................

4. Cuestionario:

4= Muy satisfactorio, 3= Medianamente satisfactorio,

2= Poco satisfactorio y 1= Nada satisfactorio.

No. Preguntas 413121
¢Repetir el juego ayudo6 a mejorar tu aprendizaje?

¢ La flecha de direccion color rojo del juego Fe-Play es til?

¢Se deben usar pocas teclas para poder jugar?

¢Aprendiste a usar los 3 niveles que ofrece el juego “Fe-Play”?

¢Es dificil cometer errores al utilizar el juego?

¢Pudo seleccionar correctamente la imagen después de haberse
equivocado al inicio?

7 ¢Si no ingresaste al nivel deseado, te fue facil regresar a escoger el nivel
correcto?

8 ¢El mensaje de error explica que se hizo mal en el tercer nivel
(avanzado)?

9 ¢ Es facil el acceso al juego?

10 | ¢Puedes usar este juego, aunque tengas problemas para escuchar?

11 | (Te gusta como se ve el juego?

12 | ¢Te gustaria usar el juego con frecuencia?

TOTAL
Realizado por: Calle Cristian y Sanchez José, 2023.

OO WIN(F
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