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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo principal entrenar habilidades cognitivas mediante la
resolucion de secuencias temporales y la revision de vocabulario, por tanto, se describe el

desarrollo de una aplicacion movil educativa para el entrenamiento de habilidades cognitivas.

En ese sentido, se procedid a realizar en principio un analisis de la situacion actual del
problema de manera resumida con el fin de obtener un diagndstico, y definir tanto los objetivos

del trabajo como la base conceptual que permitié sustentar el proyecto.

Posteriormente, se definié la metodologia mas apropiada y se procedio con el desarrollo de
la aplicacion, lo cual conllevé realizar una descripcion del caso de estudio, la toma de

requerimientos, el disefio de la aplicacion y su implementacion final.

Luego se procedio con el andlisis de los resultados obtenidos tras la elaboracion del aplicativo
movil, para lo cual se realizaron pruebas tanto de usabilidad como de funcionalidad, con el
propésito de comprobar el cumplimiento de aplicativo respecto a los requerimientos y objetivos

planteados al inicio del proyecto.

Finalmente, se presentan las conclusiones y recomendaciones obtenidas durante el desarrollo
del proyecto, cada uno de los objetivos que fueron propuestos tienen al menos una conclusiéon

que lo justifique.

Palabras Clave: Aplicacion movil, software educativo, discapacidad, TIC, enfoque agil.



ABSTRACT

The main objective of this work is to train cognitive skills by solving temporal sequences and
reviewing vocabulary, therefore, the development of an educational mobile application for the

training of cognitive skills is described.

In this sense, an analysis of the current situation of the problem was carried out in a
summarized manner in order to obtain a diagnosis, and define both the objectives of the work

and the conceptual basis that supported the project.

Subsequently, the most appropriate methodology was defined and the application was
developed, which entailed making a description of the case study, taking of requirements, the

application design and its final implementation.

Then after the development of the mobile application, the obtained results were analysed, for
which usability and functionality test were carried out in order to check compliance with the the
requirements and objectives raised at the beginning of the project.

Finally, the obtained conclusions and recommendations during the development of the project
are presented, each of the proposed objectives has at least one conclusion that justifies it.

Keywords: Mobile application, educational software, Disability, ICT, agile approach
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CAPITULO 1
INTRODUCCION

1.1 Situacidén actual del problema

En la sociedad contemporanea, las personas con discapacidad intelectual constituyen uno de
los grupos mas propensos a tener dificultades dentro de la integracion social; sobre todo en
el aspecto laboral, debido a la limitacion que presentan para adaptarse y desarrollar

actividades en ambientes desconocidos [1] .

Segun el Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades (CONADIS), el 23 % de la
poblacién con discapacidad en el Ecuador sufre de discapacidad mental, entre los cuales el
66.08%, se encuentra en edades de 18 a 65 afos, es decir, alrededor de 66 mil personas se
ubican en la edad para realizar actividades laborales; sin embargo, no pueden desempefiarlas

debido a su condicién [2].

Por lo tanto, existe una creciente preocupacion por eliminar hasta donde sea posible dichas
desventajas por medio de acciones especificas. De acuerdo con [3], se debe recuperar la o
las funciones faltantes y, cuando no sea posible la completa recuperacién, compensarla con
la rehabilitacion, la cual consiste tanto en desarrollar las habilidades y destrezas necesarias

como en dotar a las personas de elementos compensatorios.

Hoy las nuevas tecnologias de informacién y comunicacion (TIC) han dado un notable cambio
a la sociedad, incluso a las relaciones sociales y productivas, pues estas herramientas son
consideradas como indispensables para la produccion y transmision de conocimientos, la
generacion de riqueza y en general, el desarrollo progresivo de la humanidad. Tal condicion
resulta aplicable a todos los grupos de poblacion, particularmente, para las personas que ven
disminuidas sus posibilidades por alguna situacion de discapacidad fisica, cognitiva o

sensorial [4].

Las aplicaciones moviles como un segmento emergente de las TIC han llegado a ser un
elemento fundamental en la construccion de conocimiento, por cuanto a través de su
utilizacion se incrementan las posibilidades de interactuar con los miembros del grupo de
estudio y mejora la comunicacion; por lo tanto, se difumina la barrera que separa a docentes
y alumnos. La tendencia actual hacia el uso de dispositivos méviles en educacién se encuentra
enfocada en que cada vez se utilicen con mayor frecuencia estos aparatos en las aulas y en

los centros educativos y culturales en el futuro [5].



La Fundacion para la Integracion del Nifio Especial (FINE) perteneciente a Quito en Ecuador,
es una organizacion no gubernamental sin fines de lucro, que tiene como objetivo principal
impulsar el desarrollo y bienestar del ser humano con discapacidad, a partir de la
implementacion de centros que faciliten una mayor integracion a la sociedad [6]. Es por ello,
que la referida fundacidbn necesita una herramienta que permita el entrenamiento de
habilidades cognitivas de personas con discapacidad intelectual y facilite la ensefianza de
diversas actividades dentro del campo laboral, adaptandose a sus necesidades especificas,
razon por la cual se plantea el desarrollo de una aplicacion mévil que logre estos fines a través
de ejercicios de ordenamiento de secuencias temporales y que representen escenarios
laborales especificos, en los cuales previamente se mostrara el vocabulario de los diferentes

espacios para una mejor concepcion del escenario en cuestion.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo General

e Desarrollar mediante un enfoque agil una aplicacién movil educativa que permita el
entrenamiento de habilidades cognitivas, aplicado al aprendizaje de vocabulario y

secuencias temporales de tareas laborales.
1.2.2 Objetivos Especificos

o Desarrollar como caso de estudio, un mddulo de entrenamiento para vocabulario y
secuencias temporales de tareas laborales y adicionalmente que esta permita la
personalizacion de escenarios.

¢ Implementar un modulo de seguimiento de progreso del desarrollo de la habilidad
cognitiva de las personas con discapacidad.

e Evaluar el caso de estudio mediante pruebas de funcionalidad y usabilidad.

1.3 Marco conceptual

1.3.1 TIC en la educacion

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la actualidad son practicamente
omnipresentes, lo cual representa una oportunidad y un desafio para la sociedad, debido a
que impone la tarea urgente de encontrar un gran sentido y uso en pro de lograr el desarrollo
de sociedades mas democraticas e inclusivas, que fortalezcan la colaboracion, la creatividad
y la distribucion mas justa del conocimiento cientifico, contribuyendo de esta manera a una

educacién mas equitativa y de calidad para todos [7].



La incorporacion de las TIC a la educacion se ha convertido en un proceso que implica algo
mas alla de las herramientas tecnolégicas que conforman el ambiente educativo,
especificamente en lo que se refiere a una construccion didactica y la manera de construir y
consolidar un aprendizaje significativo con base en la tecnologia, resaltando que las TIC han
logrado convertirse en instrumentos educativos, capaces de mejorar la calidad educativa del
estudiante, y revolucionando la forma en que se obtiene, se maneja y se interpreta la

informacion [8].

Dentro de la gran cantidad de TIC dispuestas actualmente, conviene enfocarse
particularmente en la denominada informacién digital, que se puede definir como programas
de aplicacion y programas que muestran o administran la informacion de una aplicacion
didactica como paginas WEB, bases de datos, programas de aplicacién de procesamiento de
palabras, entre otros [9]. En este tipo de informacién se encuentran contenidas las
aplicaciones o software educativo disefiadas para que los estudiantes pueden aprender,

entrenarse, tomar decisiones dentro y fuera de un aula de clase [10].

Software educativo

Los términos de software educativo, programas educativos y programas didacticos son
utilizados comunmente como sinénimos para designar genéricamente a los programas para
computador, creados con la finalidad especifica de ser usados como medio didactico, es decir,

para facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje [11].

Todo software educativo comparte cinco caracteristicas esenciales [11]:

Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se desprende de la
definicion.
e Utilizan el ordenador como soporte donde los alumnos realizan las actividades que

proponen.

e Son interactivos, contestan inmediatamente a las acciones de los estudiantes y
permiten un dialogo y un intercambio de informaciones entre el ordenador y los

estudiantes.

¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, debido a que se adaptan al ritmo de trabajo

de cada uno y pueden acoplar sus actividades segun las actuaciones de los alumnos.

e Son faciles de usar, por cuanto los conocimientos informaticos necesarios para utilizar

la mayoria de estos programas resultan similares a los conocimientos de electrénica



requeridos para poner en marcha un video, es decir, son minimos, aunque cada

programa amerita conocer unas reglas de funcionamiento.

El software educativo constituye un valioso medio de ensefianza para la educacion y
formacion general del estudiante, en virtud de sus caracteristicas y tipo, que permiten su
insercion dentro del proceso, en apoyo directo del proceso de ensefianza-aprendizaje, lo cual

representa un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del ser humano.

Tanto docentes como estudiantes se interesan cada vez mas por la utilizacion de las TIC en
el proceso educativo, partiendo de la premisa que dice “entre mas visual se haga el
aprendizaje, mayor sera el volumen de contenidos que se lograra procesar € incorporar en
forma de conocimientos”. De esta forma se alcanza también una mejor retencion de

conocimientos [10].

Como una caracteristica principal de las TIC destaca su continua evolucion, toda vez que
aparecen nuevas tecnologias al mismo tiempo que otras se vuelven obsoletas. Desde la
aparicion de las tecnologias mdéviles, las mismas han demostrado ser practicas y utiles para
todo el mundo, y en la medida que estos dispositivos ganan protagonismo a nivel mundial, va
surgiendo un gran interés en torno a como usar tales tecnologias en el ambito educativo [12].
Es importante resaltar, que una gran parte de la poblacién estudiantil cuenta con alguno de
estos dispositivos o puede acceder a uno, debido al facil acceso econdémico que representa

su adquisicién, en comparacion con un computador convencional.

Cabe mencionar, que los dispositivos moviles por si mismos no son utiles como herramientas
educativas, por cuanto en un principio se comercializaron principalmente con la intencién de
ser utilizados como dispositivos de comunicacion y entretenimiento, razén por la que han
llegado a desempefiar un papel importante en la economia de cada pais, y en el conjunto de
la sociedad. Por tal motivo, se hace necesario el estudio de formas pedagdégicas que permitan
hacer uso de la interaccion y colaboracion entre usuarios, orientadas al aprendizaje [13]. El
software educativo puede aprovechar las facilidades tanto visuales, ergondmicas y de
movilidad ofrecidas por los dispositivos moviles, disefiando aplicaciones que estén orientadas

al aprendizaje en diferentes lugares o escenarios especificos [14].

1.3.2 Discapacidad intelectual y las TIC

El uso de nuevas tecnologias ha introducido profundos cambios en el entorno de cualquier
persona y el acceso a las mismas puede encontrarse condicionado por diferentes barreras
para algunos individuos o grupos sociales. Frecuentemente, la aplicacion de las TIC requiere

de ciertos conocimientos o competencias que deben ser adquiridos, lo cual puede resultar



complicado para ciertos sectores sociales, prevaleciendo incluso el grupo de las personas con

discapacidad intelectual [15].

Existen varias investigaciones que ha demostrado la manera en como las TIC ayudan a
mejorar las competencias de los grupos de atencion prioritaria como [16] [17]. En [18] se
reflexiona de cémo las TIC pueden fortalecer las competencias de las personas con
discapacidad intelectual, y la forma en que el software y los dispositivos ayudan a estos
sujetos por medio de una metodologia adecuada. Ademas, estudios sobre inteligencia,
plasticidad cerebral y aprendizaje confirman el apoyo de las TIC en la modificacién y mejora
del potencial intelectual de las personas, a través de la estimulacion multisensorial, las

relaciones interpersonales y el aprendizaje activo.

Existe un sinnumero de aplicaciones educativas que contribuyen al fortalecimiento de las
competencias de estas personas, algunas de ellas son: La Mesita [19], evo [20], Abrapalabra
[21], Stimulus Home [22], Soy Visual [23], entre otros.

1.3.3 Definicion de discapacidad

La palabra discapacidad esta formada por la preposicion “dis” que indica negacion,
separacion, anulacion de una cosa, cualidad o funcion. La palabra capacidad hace referencia
a un talento, suficiencia o inteligencia; entonces, discapacidad es la restriccion o ausencia de
la capacidad de realizar una actividad en la forma que se considera normal para una persona,

como por ejemplo comunicarse, alimentarse, vestirse, correr, caminar, entre otros [24].

Discapacidad intelectual

También conocida como discapacidad cognitiva, se refiere a una seria de limitaciones en las
habilidades diarias que una persona aprende. Segun la Asociacion Americana de
Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo (AAIDD): “La discapacidad intelectual es un
estado individual que se caracteriza por presentar limitaciones significativas tanto en el
funcionamiento intelectual como en la conducta adaptativa, tal y como se manifiesta en las
habilidades adaptativas conceptuales, sociales y practicas, y por ser originada antes de los
18 afos” [25].

Tipos de discapacidad intelectual

La Discapacidad Intelectual se caracteriza por un retraso en el desarrollo del funcionamiento
intelectual y por dificultades en el funcionamiento social adaptativo. A continuacién, se

describen cuatro niveles de gravedad [26]:



- Profunda: Estos individuos no pueden cuidar de si mismos y no tienen lenguaje. Su
capacidad para expresar emociones es limitada y dificil de comprender; con frecuencia
presentan convulsiones, discapacidades fisicas y tienen una expectativa de vida
reducida.

- Grave: Todos los aspectos del desarrollo estan retrasados, tienen dificultad para
pronunciar palabras y un vocabulario muy limitado. Con practica y tiempo
considerable, pueden adquirir habilidades basicas de cuidar de si mismos, pero
todavia necesitan apoyo en la escuela, en casa y en la comunidad.

- Moderada: Demoran en alcanzar los hitos del desarrollo intelectual; su capacidad para
aprender y pensar l6gicamente esta disminuida, pero son capaces de comunicarse y
cuidar de si mismos con algun apoyo. Con supervision, pueden realizar trabajos no
calificados o semi-especializados.

- Leve: Son capaces de comunicarse y aprender habilidades basicas. Su capacidad de
usar conceptos abstractos, analizar y sintetizar se encuentra afectada, pero pueden
llegar a leer y calcular a un nivel de tercer a sexto grado. Tienen la capacidad para
hacer tareas domésticas, cuidarse a si mismos y realizar trabajos no calificados o

semi-especializados y requieren algun apoyo.

La aplicacion que se pretende desarrollar en el presente proyecto se encuentra dirigida
especialmente para personas con discapacidad intelectual leve y moderada, no obstante,

puede ser usada por cualquier tipo de persona.

En definitiva, se ha realizado una revision de la situacion actual sobre la problematica de las
TIC en el marco de la educaciéon para personas con discapacidad intelectual, lo cual ha
brindado aportes para la comprension de la forma en que una aplicaciéon educativa tiende a
mejorar ciertas competencias de estas personas en diferentes ambitos. A partir de esta
revision tedrica, se han definido los objetivos generales y especificos del presente proyecto,
y en el capitulo 2 se determina la metodologia a utilizar para el desarrollo del aplicativo.



CAPITULO 2
METODOLOGIA

2.1 Scrum y Extreme Programming (XP)

Bajo la consideracion de los autores de este proyecto, se estimdé que, para la realizacion del
mismo conviene la definicion de una metodologia agil capaz de adaptarse a nuevos requisitos
emergentes y que no requiera documentacién extensa, siendo la opcion mas adecuada para
llevar a cabo el proyecto.

Es por ello, que se utilizd metodologias de desarrollo como Scrum y XP, debido a que ambas
procuran un mayor énfasis en la adaptabilidad a los cambios, y por los escenarios en los que
tienen mayor protagonismo estas metodologias, complementandose entre si (anexo A.1).

Scrum

Define un marco para la gestién de proyectos y se encuentra especialmente indicada para
proyectos con un rapido cambio de requisitos, teniendo como principales caracteristicas: el
desarrollo de software que se realiza mediante iteraciones denominadas sprints, con una
duracion de 30 dias, destacando que el resultado de cada sprint es un incremento ejecutable
mostrado al cliente; y las reuniones a lo largo proyecto, las cuales son las verdaderas
protagonistas, especialmente la reunién diaria de 15 minutos del equipo de desarrollo para

coordinacion e integracion [27].
El Equipo Scrum

Los Equipos Scrum son auto-organizados y multifuncionales, siendo los primeros aquellos
que eligen la mejor forma de llevar a cabo su trabajo y no son dirigidos por personas externas
al equipo, mientras que los equipos multifuncionales cuentan con todas las competencias
necesarias para llevar a cabo el trabajo sin depender de otras personas que no son parte del

equipo, el cual consta de los siguientes roles [28]:

- Product Owner: El dueio de producto es el responsable de maximizar el valor del
producto resultante del trabajo del Equipo de Desarrollo. El Duefio de Producto es la
Unica persona responsable de gestionar la Lista del Producto (Product Backlog).

- Scrum Master: es un lider al servicio del Equipo Scrum. El Scrum Master ayuda a las
personas externas al Equipo Scrum a entender qué interacciones con el Equipo Scrum
pueden ser utiles y cuales no. EI Scrum Master ayuda a todos a modificar estas

interacciones para maximizar el valor creado por el Equipo Scrum.



- Scrum Team: El Equipo de Desarrollo consiste en los profesionales que realizan el
trabajo de entregar un incremento de producto “terminado” que potencialmente se
pueda poner en produccion al final de cada Sprint. Un Incremento “Terminado” es
obligatorio en la Revision del Sprint, resaltando que solo los miembros del Equipo de

Desarrollo participan en la creacion del Incremento.
Artefactos de Scrum

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que resultan de gran
utilidad para proporcionar transparencia y oportunidades, tanto para la inspeccién como la
adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum estan disefiados especificamente para
maximizar la transparencia de la informacion clave necesaria para asegurar que todos tengan

el mismo entendimiento del artefacto [29].

- Lista de Producto (Product Backlog): La Lista de Producto es una lista ordenada de
todo lo que se conoce como necesario en el producto; siendo la Unica fuente de
requisitos para cualquier cambio a realizarse en el mismo. El Duefio de Producto
(Product Owner) es el responsable de la Lista de Producto, incluyendo su contenido,
disponibilidad y ordenacion.

- Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog): La Lista de Pendientes del Sprint es el
conjunto de elementos de la Lista de Producto seleccionados para el Sprint, mas un
plan para entregar el Incremento de producto y conseguir el Objetivo del Sprint. La
Lista de Pendientes del Sprint es una prediccion hecha por el equipo de desarrollo
acerca de qué funcionalidad formara parte del préximo incremento, y del trabajo
necesario para entregar esa funcionalidad en un Incremento “Terminado”.

- Burndown chart o gréafico de trabajo pendiente: permite conocer si el proyecto sera
finiquitado en la fecha indicada, por lo que muestra la velocidad con la que se van
cumpliendo los objetivos. El trabajo pendiente se representa en el eje vertical y el

tiempo en el eje horizontal (arquitectura de la aplicacion).

Extreme Programing (XP)

Consiste en una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como
clave para el éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo,
preocupandose por el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de
trabajo. XP se basa en realimentacién continua entre el cliente y el equipo de desarrollo,
comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones



implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como una herramienta
especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, donde

existe un alto riesgo técnico [30].
Historias de Usuario

Las historias de usuario se refieren a una técnica utilizada en XP para especificar los requisitos
del software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las
caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El
tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible, destacando que en
cualquier momento éstas pueden romperse, reemplazarse por otras mas especificas o
generales, afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de usuario es lo suficientemente
comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas

semanas [31].

Por su parte, Scrum no recomienda ninguna buena practica para el desarrollo del producto,
mientras que XP recomienda algunas buenas practicas entre las cuales se destacan las

siguientes.

- Programacion en parejas: Toda la produccion de codigo debe realizarse con trabajo
en parejas de programadores. Los problemas de programacion se resuelven mas
rapido, se posibilita la transferencia de conocimientos de programacién entre los
miembros del equipo, donde varias personas entienden las diferentes partes sistema,
los programadores conversan mejorando asi el flujo de informacién y la dinamica del
equipo [32].

- Estandares de programacion: XP enfatiza la comunicacion de los programadores a
través del cddigo, con lo cual es indispensable que se sigan ciertos estandares de
programacion (del equipo, de la organizacion u otros estandares reconocidos para los
lenguajes de programacion utilizados). Los estandares de programacion mantienen el

cddigo legible para los miembros del equipo, facilitando los cambios [33].
Scrum y la programacioén extrema

Estos proporcionan practicas y reglas complementarias, fomentan valores similares, y
minimizan las desconexiones problematicas entre la administracién y los desarrolladores.
Tales metodologias combinadas, proporcionan una estructura dentro de la cual un cliente
puede evolucionar un producto de software que mejor se adapte a sus necesidades e
implementar funcionalidades de calidad en forma incremental, para aprovechar las

oportunidades de negocios [34].



2.2 Propuesta, herramientas y recursos utilizados

2.2.1 Modelo Vista Controlador

Para el desarrollo del aplicativo se ha elegido como patron de disefio el Modelo-Vista-
Controlador, pues permite dividir la légica de negocio del disefio, haciendo que la aplicacion

sea mas escalable en el futuro.

Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software que separa los datos
de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres componentes distintos
[35].

e El Modelo que contiene una representacion de los datos que maneja el sistema, su
I6gica de negocio, y sus mecanismos de persistencia.

e La Vista, o interfaz de usuario, que compone la informacién que se envia al cliente y
los mecanismos de interaccion con éste.

o El Controlador, que actua como intermediario entre el Modelo y la Vista, gestionando
el flujo de informacién entre ellos y las transformaciones para adaptar los datos a las

necesidades de cada uno.

MVC
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ria rlxioe

Kodeln WElA

Figura 1: Modelo MVC (adaptado de [36] )
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2.2.2 Aplicaciones Nativas

Una App Nativa es una aplicacién desarrollada con herramientas especificas para que éstas
se ejecuten en el sistema operativo nativo de cada dispositivo. Estas aplicaciones pueden
acceder a los sistemas operativos del equipo movil, con la intencion de facilitar el uso de
dispositivos como brujula, camara, correo, GPS, entre otros. Las mismas se instalan en el
aparato y, normalmente, tienen un uso 6ptimo de la funcionalidad del movil. En la figura 2 se

muestran los componentes de la arquitectura de una aplicacién nativa.

C ONC _:,. Ty ) Mostrar datos y

;';'!" \ ' reenviar en eventos
QENTRTRIL0 )| ¢ e LAY, | de interfaz de usuario

L] Contiene todos
los datos necesanos

para la interfaz de usuario,

unica fuente de verdad
para todos los datos de
la aplicacion;

AP limpia para la

interfaz de usuario
para comunicarse

r— Gestiona los datos
A < locales de origen

s de datos SQLitle

“ > utifizando objetos,

Figura 2: Modelo Arquitectura de una aplicacion nativa (adaptado de [37] )

o Data Access Objects (DAO): que significa objeto de acceso a datos, se refiere a un
mapeo de consultas SQL a funciones. Se acostumbraba a definir estas consultas en
una clase auxiliar, como SQLiteOpenHelper. Cuando utiliza un DAO, llama a los
métodos y los componentes se encargan del resto.

¢ Repositorio: una clase que crea para administrar multiples fuentes de datos.

o ViewModel: un objeto ViewModel proporciona los datos para un componente
especifico de la interfaz de usuario (IU), como un fragmento o actividad, y contiene
I6gica empresarial de manejo de datos para comunicarse con el modelo [37].

Cada componente depende solo del que se encuentra en un nivel inferior. Por ejemplo, las

actividades y los fragmentos dependen solo de un modelo de vista, y el repositorio es la Unica
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clase que depende de muchas otras clases; en este ejemplo, el repositorio depende de un

modelo de datos persistente [38].
2.2.3 Herramientas y Recursos

La tabla 1 se muestra las herramientas y recursos tecnolégicos utilizados para el desarrollo

del presente proyecto.

Logo Nombre Descripcion Tipo

Android Android Studio es el

ndroi - -

Android Studio entorno de desarrollo B
Programacion

integrado oficial para la
plataforma Android [39].

SQLite es un sistema de

gestion de bases de datos

] relacional contenida en .
q I . SQLite ) Programacion
. Q JLE una relativamente

pequefia biblioteca

escrita en C [40].

Es un potente sistema de

] gestion de bases de N
SQLite Manager ] Programacion
datos, combina una

interfaz facil de usar [41].

Balsamiq Herramienta que permite

balsamiqﬂ realizar prototipos de Diseno
proyectos [42].

Es un editor de graficos
Adobe Photoshop rasterizados que es usado
principalmente para el Disefo
retoque de fotografias y

graficos [43].
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Adobe llustrador

Adobe lllustrator es un
editor de graficos
vectoriales en forma de
taller de arte que trabaja
sobre un tablero de dibujo
[44].

Disefo

% FLATICON

Flaticon

Es un repositorio online
de iconos para
aplicaciones web y

moviles [45].

Disefo

Ilcon8

Es un repositorio online
de iconos para
aplicaciones web y

moviles [46].

Disefio

I%IMG

lloveimg

Es una app online para
editar y gestionar
imagenes completamente

gratis y facil de usar [47].

Disefo

ZapsPlat

Es una Dbiblioteca de
efectos de sonido online
gratuita [48].

Disefo

2.2.4 Arquitectura de la aplicacion

La arquitectura propuesta contempla el desarrollo de una aplicacién maévil para dispositivos

Android, la cual estd compuesta por tres capas: capa de presentacion, capa de aplicacion y

Tabla 1: Herramientas y Recursos Utilizados.

capa de persistencia [49], como se muestra en la figura 3.

- Capa de presentacion: se encarga de albergar toda la interfaz de usuario tablas,

botones, menus, formularios, etc. Dicho nivel se encuentra compuesta por diversos

archivos XML que se presentan al usuario.
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- Capa de aplicacion: se encuentra las clases como Activities, Fragments, etc., que
obtienen informacion a través de la capa de presentacion, y se encarga de gestionar
los datos y enviarlos la capa de persistencia.

- Capa de persistencia: cuenta con las clases DAO que controlan el acceso a la base

de datos SQLite ya sea agregando, modificando o eliminando datos.

CLASS E Android
CLASS

Activities/Fragmets

Layaout

SQLite

Presentacion Aplicacion | Persistencia

Figura 3. Arquitectura de la aplicacion (elaborado por los autores)

2.3 Desarrollo del sistema
2.3.1 Caso de estudio

El presente proyecto consiste en el desarrollo de una aplicacién movil educativa para el
entrenamiento de habilidades cognitivas, desarrollada con la participacion de expertos de
diferentes tematicas y autoridades de la fundacién para la cual va a ser desarrollado el
producto, cuyo proposito esta dirigido al hecho que las personas con discapacidad la utilicen
y se obtenga como resultado que mejoren sus habilidades cognitivas, aprendiendo a
relacionarse mejor en ambientes desconocidos. La misma ensefiara un vocabulario especifico
de escenarios laborales y secuencias temporales planteados por los terapeutas y

especialistas de la fundacion.

La aplicacion movil educativa se encuentra dirigida a personas con discapacidad intelectual
dentro del rango de leve a moderado, y las mismas no deben presentar dificultades fisicas
que impidan el uso normal de un dispositivo movil. La aplicacion presenta un conjunto de

actividades para ayudar a entrenar y/o mejorar el pensamiento logico, la memoria y
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comprension de la persona con discapacidad, donde se abarca el entrenamiento de
habilidades cognitivas aplicado al aprendizaje de vocabulario y secuencias temporales de
tareas laborales, ademas, cuenta con una seccion que permite realizar un seguimiento al

estudiante.

La aplicacion es solo para uso en modo Landscape (pantalla horizontal) y se recomienda que

se use en dispositivos de mas de 7 pulgadas para una mejor experiencia por parte del usuario.

2.3.2 Requerimientos

Los requerimientos para realizar la aplicacion fueron generados por el development team en
conjunto con el Product Owner, los cuales son representados mediante historias de usuario
épicas obtenidas a partir de entrevistas con un experto en la tematica y con ayuda de la
metodologia iPlus, que actualmente se encuentra en fase experimental propuesta por MSc.
Mayra Carrion [50]. Tales historias épicas posteriormente se desglosaron en historias de

usuario para especificar los requerimientos del producto con mas detalle.
iPlus

El aplicativo desarrollado es un software educativo y como tal requiere de un objetivo
pedagdgico. Scrum no especifica una manera de cédmo definir dicho objetivo o como levantar
informacion relevante para desarrollar una aplicacion de esta indole, razén por la cual se utilizd
la metodologia iPlus, por cuanto la misma se enfoca en el levantamiento de requerimientos
para desarrollar juegos serios. Por lo tanto, iPlus se usd fundamentalmente para obtener

informacion relevante y definir el objetivo pedagdégico de la aplicacion.

iPlus fue usada junto con las metodologias Scrum y XP. En la figura 3 se muestra como iPlus

se integro con estos enfoques agiles.

SCRUM - XP

iPLUS

e up [

Figura 4: Metodologia iPlus junto con Scrum y XP (elaborado por los autores)



iPlus se utilizé fundamentalmente para obtener informacion relevante y definir el objetivo
pedagdgico de la aplicacion, pues al tratarse de un software educativo se necesité una manera
de definir dicho objetivo y obtener informacién mas especifica en este ambito, siendo que la
metodologia Scrum no especifica una manera en concreto para levantar requerimientos de
este tipo [50].

El protocolo experimental consta de las siguientes actividades:

Actividad 1: Establecer el contexto, donde los participantes son introducidos al protocolo

experimental.

Actividad 2: Realizar la entrevista al experto en la tematica.

Actividad 3: Definir los objetivos pedagdgicos.

Actividad 4: Establecer género del juego serio.

Actividad 5: Disefiar bosquejos del juego en base a los géneros escogidos y priorizar las ideas.
Actividad 6: Analizar las ideas priorizadas el experto en la tematica.

Actividad 7: Establecer mecanicas ludicas y funcionalidades a ser implementadas en el juego

serio.
Actividad 8: Generar el nombre de la aplicacion.

El protocolo experimental que se siguid y los resultados obtenidos se encuentran

especificados en el anexo A.2 y anexo A.3, respectivamente.

Al tratarse de un protocolo experimental se obtuvieron datos que fueron filtrados para obtener
los mas relevantes y Uutiles en el desarrollo de la aplicacion, por tanto, el resto fueron
descartados por no aportar informacion util. En este sentido, de la informacion filtrada y

analizada se pudo extraer:

o El objetivo pedagoégico: apoyar el proceso de aprendizaje y desarrollo de funciones
cognitivas de personas dentro de una diversidad funcional, mediante la TIC que
permita lograr una sistematizacion de la evolucion e interiorizacion de los mismos. Ver
anexo A.4.

e La aplicacion constara de dos roles principales que son:

o Tutor: Se define como la persona que esta a cargo o supervisa uno 0 mas
estudiantes; esta persona tiene la responsabilidad de realizar las siguientes

tareas en el aplicativo:

Crear los talleres
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Crear el vocabulario especifico de cada taller.
Crear las secuencias de cada taller.
Seleccionar al estudiante a su cargo para realizar el entrenamiento.

Revisar el progreso de cada estudiante.

o Estudiante: Se define como la persona que realizara el entrenamiento en la
aplicacion, bien sea una persona con discapacidad intelectual o no. Esta

persona es responsable de realizar las siguientes tareas en el aplicativo:

Revisar el vocabulario de cada taller.
Resolver las secuencias temporales de cada taller.

2.3.3 Diseno de la aplicacion

Previo al desarrollo de la aplicacion, se disefi6 una maqueta inicial (mockup) con el fin de
tener una concepcion inicial de la misma, donde se muestran los requerimientos previamente

obtenidos.

Se realizé el mockup con las necesidades planteadas, y siguiendo los criterios de usabilidad
de las 10 heuristicas de Nielsen, para identificar posibles problemas de usabilidad. Las 10
heuristicas o reglas son claves para poder facilitar el uso de cualquier persona, no solo de
sitios web, sino en cualquier sistema de informacion [51]. En la figura 4 se muestra la pantalla

inicial del mockup en el anexo B.1 se encuentra el mockup inicial completo.

poRrmoamaciin | Blenvenids a M Taller de Aprendizaje

‘ l S B A B ST R B B N T

Figura 5: Pantalla inicial mockup
2.3.4 Evaluacion heuristica

A esta version inicial del mockup se le realizo una evaluacién heuristica, la cual se define

como un método de inspeccion de la usabilidad sin usuarios, que consiste en examinar la
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calidad de una interfaz por parte de varios evaluadores expertos en el tema, siendo el principal
objetivo de este tipo de evaluacion medir la calidad de la interfaz del aplicativo en relacion a

su facilidad para ser aprendido y usado por primera vez [52].

Considerando que la propuesta de Nielsen para usabilidad fue realizada hace mucho tiempo
y a lo largo de los ultimos afios han aparecido varias modificaciones por parte de varios
autores, se tomo como referencia las 14 heuristicas propuestas por Costin Pribeanu como
criterio de usabilidad, debido a que Pribeanu agrupa las heuristicas de varios autores y las
sintetiza, extrayendo de manera general las mas relevantes [53]. Por lo que se considero el

trabajo de Pribeanu para realizar la evaluacién heuristica.
Las actividades que se realizaron en la evaluacion fueron las siguientes:

e Realizar cuatro documentos:
o Protocolo de evaluacion (anexo B.1)
o Instrucciones de usuario (anexo B.2)

Mockup (anexo B.3)

o

o Formulario de evaluacion (anexo B.4)
¢ Enviar los documentos a los evaluadores.

e Analizar los resultados y realizar los respectivos cambios que sean sugeridos.

Para el analisis de los resultados se dividi6 el flujo de trabajo de la aplicacion en tareas (cada
una contiene un conjunto de interfaces), distinguiendo tareas del tutor y del estudiante. Las
tareas del tutor consisten en: registro en la aplicacion, creacion de talleres y registro de
estudiantes, seleccion del estudiante para realizar el entrenamiento y acceso a la evaluacion;

y, las tareas del estudiante son: revision del vocabulario y realizar el ejercicio.

En la figura 5, se muestra un resumen de los resultados obtenidos por parte de los tres
evaluadores en una tarea, donde las heuristicas se encuentran separadas en 4 grupos: Guia

al usuario, esfuerzo de usuario, control y libertad del usuario y soporte, como sefiala Pribeanu.

En el grupo de heuristicas “guia al usuario” el total de problemas es 13 y el total de severidades
60. Para la severidad se ha seleccionada la escala 0-4 y N/A donde 0 implica que no existe
problema y 4 que es un problema grave. En la severidad O el total es de 42, en la severidad 1
el total es 9, en la severidad 2 el total es 3, en la severidad 3 el total es 1 y en la severidad 4
es 0; esto segun lo que han seleccionado los expertos para el grupo de interfaces de la tarea
que realiza el tutor. Lo que implica que el mayor numero de problemas se encuentran en la
escala 1y 2, pues la escala 0 y N/A no son consideradas. Este proceso se utilizé para todos

los grupos de heuristicas.
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En sintesis, la evaluacion de esta tarea dio como resultado que el mayor nimero de problemas
tienen severidad 1 y 2, lo cual segun la escala que se considerd son problemas estéticos y
menores, es decir, son problemas de baja prioridad. En el anexo B.5 se encuentran los
resultados de todas las tareas del tutor y del estudiante.
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Figura 6: Resultado de la evaluacion heuristica

Una vez finalizada la evaluacion se obtuvo la version final del mockup (anexo B.6).

Es importante mencionar que los problemas de usabilidad encontrados fueron solucionados
en la etapa de desarrollo de la aplicacién. Las interfaces se mostraran en el desarrollo de cada
sprint y tal evaluacion ayudo a realizar de una manera mas agil el desarrollo de la aplicacion.

2.3.5 Definicion de moédulos de la aplicacion
Los modulos con los cuales se definié la aplicacién fueron:

e Moddulo de Registro: En este modulo el tutor se registra ingresando su informacion y
se conecta al sistema. La sesion del tutor permanece activa hasta que decide
desconectarse. El tutor tiene la tarea de crear a los estudiantes que utilizaran la
aplicacion, siendo también posible crear, editar o eliminar alumnos de la aplicacion.

Los estudiantes seran visibles solo para el tutor que los crea.
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Figura 7: Interfaces que representan el médulo de registro

Personalizacion de talleres: En este modulo, el tutor puede crear, editar y ver talleres
con el contenido que se presentara en el modulo de entrenamiento. Cada taller
registrado tiene su propio vocabulario y secuencias, por lo que el tutor crea y edita el
contenido. Para crear secuencias, el tutor debe primero crear una historia, es decir,
una descripcion de la actividad que se realiza en el taller. Una vez realizado este paso,

el tutor esta habilitado para crear la secuencia del taller.

Nuava Taller Edicién Secuencla ]

< #
b eJelde ]

Figura 8: Interfaces que representan el médulo de personalizacion de talleres

Modulo de Entrenamiento: En este moddulo, el estudiante entrena sus habilidades
cognitivas ordenando secuencias temporales, se presenta el vocabulario y las
secuencias asociadas con cada taller creadas en el modulo de personalizacion. El tutor
en este modulo ayuda al alumno, selecciona el taller y la dificultad del mismo. Ademas,
€l se encuentra a cargo de hacer observaciones en cada ejercicio que el estudiante

realiza, de ser necesario.
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Figura 9: Interfaces que representan el médulo de entrenamiento

e Modulo de Seguimiento y Evaluacion: En este modulo, el tutor puede revisar los
resultados obtenidos por cada estudiante en el entrenamiento a través de un grafico,
en el que se visualiza el tiempo, los éxitos y fracasos de los ejercicios realizados. Cada
grafico se puede exportar a Excel y los datos también se pueden mostrar como una
tabla.

Gréfica Eatudianie Tabio Extudionie

Figura 10: Interfaces que representan el médulo de seguimiento y evaluacion

2.3.6 Diagrama de Navegacion de la aplicacion

La figura 10 representa el diagrama de navegacion de la aplicacion, en donde se muestra una
aproximacion de las secciones y actividades que tiene la misma, el diagrama separa
secciones con circunferencias y actividades por recuadros, asimismo, diferencia las funciones

de los tipos de usuarios por colores.
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Figura 11: Diagrama de navegacion (elaborado por los autores)

2.3.7 Historias de usuario épicas

Las tablas 2, 3, 4, 5y 6 muestran las historias de usuario épicas que se definieron a partir de

los requerimientos planteados.

Historia de usuario épica

HUEO01

Titulo: Desarrollar Modulo de Navegacion

Descripcion: Como tutor requiero que la aplicacién contenga una interfaz que facilite la

navegacion entre los distintos modulos de la aplicacion.

Tabla 2: Historia de usuario épica HUEO1

Historia de usuario épica

HUEO02

Titulo: Desarrollar médulo de creacién y personalizacion de talleres

Descripcion: Como tutor requiero que mi aplicacion me permita la creacion y personalizacion de

escenarios de tareas laborales y vocabulario.

Tabla 3: Historia de usuario épica HUEO2.
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Historia de usuario épica HUEO03

Titulo: Desarrollar Médulo de Seguimiento y Evaluacion

Descripcion: Como tutor requiero que la aplicacién me permita realizar el seguimiento de los

estudiantes en funciéon de los datos histoéricos.

Tabla 4: Historia de usuario épica HUEQ3.

Historia de usuario épica HUEO04

Titulo: Desarrollar Médulo de Entrenamiento

Descripcion: Como tutor requiero que la aplicacion tenga un modulo de entrenamiento el cual va

estar compuesto de dos partes, vocabulario y secuencias temporales de tareas laborales.

Tabla 5: Historia de usuario épica HUEO4.

Historia de usuario épica HUEO05

Titulo: Desarrollar Modulo de Registro

Descripcion: Como tutor requiero que la aplicacién tenga un médulo de registro de estudiantes

para cada tutor por consiguiente la aplicaciéon debe permitir registrar nuevos tutores.

Tabla 6: Historia de usuario épica HUEOQ5.

2.3.8 Product Backlog

Una vez concluida la fase de disefio del aplicativo, las historias de usuario épicas se
subdividieron en historias de usuarios mas especificas generando el siguiente product
backlog.
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Product Backlog

Historia d . Prioridad Duracion
E i 5di istoria de usuario riorida
HU Epica| Cadigo (dias)
Desarrollar interfaz bienvenida de la
HUO01 L Alta 4
aplicacion.
HUEO1 Desarrollar el menu de la interfaz
HU02 o S Alta 2
principal de la aplicacion.
Desarrollar interfaz para ingresar a la
HUO03 L Alta 2
aplicacion.
Desarrollar interfaz para registro de
HU04 Alta 3
tutores.
HUE02 Desarrollar interfaz para cambiar
HUO05 _ Alta 2
contrasena.
HUO06 Desarrollar interfaz de estudiantes. Alta 2
Desarrollar interfaz para afiadir o editar
HUO07 . Alta 2
estudiante.
Huog |Desarrollar interfaz de talleres. Alta 1
Desarrollar interfaz para afiadir o editar
HUEO3 | HU09 Alta 2
taller.
Hu1o |Desarrollar interfaz de Vocabulario. Alta 1
Desarrollar interfaz para afiadir o editar
HU11 : Alta 2
vocabulario.
HU12 |Desarrollar interfaz de Historias. Alta 1
Desarrollar interfaz para afiadir o editar
HU13 . Alta 2
historia.
HU14 |Desarrollar interfaz de Secuencias. Alta 1
Hu1s5 | Desarrollar interfaz editar secuencia. Alta 3
HUE04 HU16 Desarrollar interfaz de entrenamiento. Alta 1
HU17 Desarrollar una pantalla de confirmacion. Alta 1
Desarrollar interfaz de seleccion de Alt
a
HU18 dificultad. 1
Desarrollar interfaz de seleccion de Alt
a
HU19 taller. 2
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Desarrollar interfaz de bienvenida al Alt
a
HU20 taller. 1
HU21 Desarrollar interfaz de Vocabulario. Alta 1
Desarrollar interfaz de Seleccion de Alt
a
HU22 Historia. 1
Desarrollar pantalla para seleccionar el Alt
a
HU23 tiempo. 1
Desarrollar interfaz de secuencia
HU24 L Alta
(ejercicio). 5
Desarrollar interfaz de resultado del
H25 . Alta 2
ejercicio
HU26 Desarrollar interfaz de evaluacion. Alta 2
HUEO05 HU27 Desarrollar interfaz de grafica estudiante. Alta
HU28 Desarrollar interfaz de tabla estudiante. Alta 3

Tabla 7: Product Backlog.

2.3.9 Release Planning
Una vez definido el product backlog se procede a definir el release planning, el cual define el
numero de sprints que tendra el desarrollo de la aplicacién y cuales historias de usuario seran

abarcadas en cada sprint, teniendo una duracion aproximada de dos semanas cada uno.

Sprint1 | Sprint2 | Sprint3 | Sprint4 | Sprint5
HUO1 HUO03 HUO08 HU16 HU26
HUO02 HUO4 HUO09 HU17 HU27

HUO05 HU10 HU18 HU28
HUO06 HU11 HU19
HUO07 HU12 HU20
HU13 HU21
HU14 HU22
HU15 HU23
HU24
HU25

Tabla 8: Release Planning
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2.3.10 Roles

Para el desarrollo del presente proyecto se identificaron los siguientes roles que se muestran
en la tabla 9.

Nombre Rol

PhD. Marco Santorum G. Scrum Master

Fundacion FINE - Yolanda Ortiz Carranco MSc. | Product Owner

Carlos Eduardo Sampedro Mora Scrum Team

Andrés David Paredes Ruano

Tabla 9: Roles Scrum

2.4 Ejecucién de Sprints

241 Sprint1

Sprint Planning

Sprint Goal

Implementar la pantalla de bienvenida y el menu de navegacion de la aplicacion.

Historias de Usuario del Sprint

Las tablas 10 y 11 muestran las historias de usuario del primer Sprint.

Historia de usuario HUO1

Titulo: Desarrollar interfaz bienvenida de la aplicacion.

Descripcion: Como tutor, requiero que mi aplicacién contenga una interfaz de bienvenida y que

contenga un menu para navegar a los distintos modulos.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 4 dias

Criterios de aceptacion:

La interfaz debe contener:
e Un botdén que permita comenzar con el entrenamiento.

e Un menu visible para la navegacion.
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e Un texto que dé la bienvenida al usuario

Tabla 10: Historia de usuario 01 - Sprint 1.

Historia de usuario HUO02

Titulo: Desarrollar el menu de la interfaz principal de la aplicacion.

Descripcion: Como tutor, requiero que mi aplicaciéon contenga un menu para navegar a los

distintos médulos.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 2 dias

Criterios de aceptacion:

El menu debe contener:
e Un botdn que permita dirigirse a la configuracion de talleres.
e Un botdn que permita dirigirse al registro de estudiantes.
e Un botdén que permita dirigirse a la evaluacién de estudiantes.
e Un botén que permita salir de la sesion.

Tabla 11: Historia de usuario 02 - Sprint 1.
Sprint Backlog

La tabla 12 muestra el Sprint Backlog con las tareas que se ejecutaron en este Sprint.
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Historia de Usuario

Criterios de Aceptacion

Actividades

HUO1

Desarrollar interfaz
bienvenida de la

aplicacion.

La interfaz debe contener:

e Un campo de texto
para ingresar usuario.

e Un campo de texto
para ingresar
contrasefa.

e Un botén para iniciar la

sesion.

Disednar la interfaz en base
al mockup con los siguientes

campos:

e Un campo de texto
para ingresar
usuario.

e Un campo de texto
para ingresar
contrasenfa.

e Un botdn para iniciar

la sesion.

Implementar la interfaz con
las especificaciones

anteriores.

Un menu visible para la

navegacion.

Disenar el menu en base al
mockup y debe contener las

opciones:

e Mis talleres

e Estudiantes

e FEvaluacion

e Salida
Implementar un método que
permita la navegacion en el

menu.

Un texto que dé la bienvenida

al usuario

Afadir un campo de texto
que dé la bienvenida al

usuario.
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HUO02

Desarrollar el menu
de la interfaz principal

de la aplicacion.

Un boton que permita dirigirse

a talleres.

Implementar un método que
permita dirigirse a la interfaz

de talleres.

Un botdn que permita dirigirse

al registro de estudiantes.

Implementar un método que
permita dirigirse a la interfaz

de estudiantes.

Un botdn que permita dirigirse

a la evaluacion de estudiantes.

Implementar un método que
permita dirigirse a la interfaz

de evaluacion.

Un botdén que permita salir de la

sesion.

Implementar un método que

permita salir de la sesion.

Tabla 12: Sprint Backlog - Sprint 1.

Sprint Review

Al finalizar el sprint se obtuvo un incremento que cumple con los criterios de aceptacion

mostrados en las historias de usuario, el cual consisti6 en implementar la pantalla de

bienvenida a la aplicaciéon y el menu de navegacion de ésta.

Es relevante mencionar que se cumplieron todas las tareas del sprint y no se realizaron

cambios en el Sprint Backlog. En consecuencia, las historias de usuario que se ejecutaron en

el siguiente sprint son: HUO3 hasta HUO7

Pruebas de aceptacion

Las tablas 13 y 14 muestran las pruebas de aceptacién de cada historia de usuario de este

Sprint.
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Caodigo Criterios de aceptacion Completo

Un botdn que permita comenzar con el entrenamiento. Sl
HUO1 | Un menu visible para la navegacion. Sl
Un texto que dé la bienvenida al usuario. Sl

Tabla 13: Pruebas de aceptacion - Historia de usuario 01.

Codigo Criterios de aceptacion Completo
Un boton que permita dirigirse a la configuracion de talleres. Sl
Un botdn que permita dirigirse al registro de estudiantes. Sl
HUO02
Un boton que permita dirigirse a la evaluacion de estudiantes. Sl
Un botdn que permita salir de la sesién. Sl

Tabla 14: Pruebas de aceptacion - Historia de usuario 02.

A continuacion, se muestran algunas de las interfaces que fueron implementadas en el sprint,

tanto el mockup como la implementacion final.

B Brraven 1 T T

Bianwnnido

Figura 12: Pantalla inicial, mockup vs interfaz desarrollada
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Figura 13: Menu de la aplicacion, mockup vs interfaz desarrollada

Spring Retrospective

Al ejecutar la aplicacion en un dispositivo movil se evidencid que la pantalla principal de la
aplicacion funciona correctamente al igual que el menu de navegacion de ésta. El sprint se
realizd sin contratiempos y se termind en el tiempo esperado. En la figura 13 denominada
Burndown chart se muestra como se desarroll6 el desarrollo a lo largo del tiempo, destacando
que el trabajo remanente se muestra en el gje vertical y el tiempo en el eje horizontal, siendo

una serie temporal del trabajo pendiente [54].

Burn-down Chart del Sprint 1

Figura 14: Burndown Chart — Primer Sprint
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2.4.2 Sprint2
Sprint Planning
Sprint Goal

Se refiere a la implementacion de las interfaces para el ingreso a la aplicacion, registro de

estudiantes y tutores.

Historias de Usuario del Sprint

Las tablas 15, 16, 17, 18 y 19 muestran las historias de usuario a desarrollar en este Sprint.

Historia de usuario HUO03

Titulo: Desarrollar interfaz para ingresar a la aplicacion.

Descripcion: Como tutor, requiero que mi aplicacion contenga una interfaz que me permite

iniciar sesion en la aplicacion mediante un usuario y contrasena.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 2 dias

Criterios de aceptacion:
La interfaz debe contener:

e Un campo de texto para ingresar usuario.

e Un campo de texto para ingresar contrasefia.

e Un botdn para iniciar la sesién.

e Silos datos ingresados son correctos permitira el acceso a la aplicacion.
¢ Una opcion para registrar un nuevo tutor.

e Una opcién para cambiar la contrasenfia.

Tabla 15: Historia de usuario 03 - Sprint 2.
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Historia de usuario HU04

Titulo: Desarrollar interfaz para registro de tutores.

Descripcion: Como tutor, requiero que mi aplicacion contenga una interfaz que me permita

registrar en la aplicacion.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 3 dias

Criterios de aceptacion:
La interfaz debe contener:

e Un campo de texto para ingresar el documento de identidad.
e Un campo de texto para ingresar nombre.

e Un campo de texto para ingresar apellido.

e Un campo de texto para ingresar usuario.

e Un campo de texto para ingresar contrasenfia.

e Un campo de texto para repetir contrasefa.

e Un botén que permita registrar al tutor.

e Una validacion para evitar tener el mismo tutor registrado.

e Un botén para cancelar el proceso.

Tabla 16: Historia de usuario 04 - Sprint 2.

Historia de usuario HUO05

Titulo: Desarrollar interfaz para cambiar contrasefia.

Descripcion: Como tutor, requiero que mi aplicacion contenga una interfaz que me permita

modificar mi usuario y contrasefa.
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Prioridad: Alta Esfuerzo: 2 dias

Criterios de aceptacion:
La interfaz debe contener:

e Un campo de texto para ingresar el documento de identidad.

e Un campo de texto para ingresar nombre.

e Un campo de texto para ingresar apellido.

e Un campo de texto para ingresar usuario.

e Un campo de texto para ingresar contrasefia.

e Un campo de texto para repetir contrasefa.

e Un botdén que permita cambiar los datos.

e Una validacion para evitar tener el mismo tutor registrado. Un botdn para cancelar el

proceso.

Tabla 17: Historia de usuario 05 - Sprint 2.

Historia de usuario HUO06

Titulo: Desarrollar interfaz de estudiantes.

Descripcion: Como tutor, requiero que la aplicacion contenga una interfaz que visualice a

los estudiantes registrados, ademas que permita afadir, editar o eliminar.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 2 dias

Criterios de aceptacion:
La interfaz debe contener:

¢ Una lista de los estudiantes registrados.
e Un botdn que permita registrar nuevos estudiantes.
e Un botdn que permita la opcién de eliminar uno o varios estudiantes.

e Un botén que permita volver a la pantalla principal de la aplicacion.
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La opcién de seleccionar un estudiante de la lista para su edicion.
La opcion de seleccionar un estudiante de la lista y redirigir a la interfaz de anadir o

editar estudiante.

Tabla 18: Historia de usuario 06 - Sprint 2.

Historia de usuario HUO07

Titulo: Desarrollar interfaz para anadir o editar estudiante.

Descripcion: Como tutor, requiero que para afiadir o editar un estudiante cuente con una

pantalla para ingresar los datos del mismo.

Prioridad: Alta Esfuerzo: 2 dias

Criterios de aceptacion:

La interfaz debe contener:

Un campo de texto para ingresar nombre.

Un campo de texto para ingresar apellido.

Un campo de texto para ingresar edad.

Una seccion para seleccionar el género.

Un campo de texto para ingresar el perfil.

La opcion para tomar o elegir una foto de la galeria.
Un botdn para guardar los cambios realizados.

La opcion regresar a la pantalla anterior.

La opcion para regresar a la pantalla principal.

Tabla 19: Historia de usuario 04 - Sprint 2.
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Sprint Backlog

La tabla 20 contiene el Sprint Backlog con las tareas realizadas en este Sprint.

interfaz para
ingresar a la

aplicacion

e Un campo de texto para
ingresar usuario.

e Un campo de texto para
ingresar contrasefia.

e Un botdn para iniciar la

sesion.

Si los datos ingresados son
correctos permitira el acceso a la
aplicacion.

Una opcién para registrar un
nuevo tutor.

Una opcién cambiar la

contrasena.

ID Historia de Criterios de Aceptacion Actividades
Usuario
HUO3 Desarrollar La interfaz debe contener: Implementar la interfaz

siguiendo el disefio del

mockup.

Implementar la validacion
de usuarios registrados en

los botones.

Implementar un método que
permita ir a la interfaz de

registro tutor.

Implementar un método que
permita ir a la interfaz de

cambio de contrasena.
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HUO4

Desarrollar
interfaz para
registro de tutores

La interfaz debe contener:

e Un campo de texto para
ingresar el documento de
identidad.

e Un campo de texto para
ingresar nombre.

e Un campo de texto para
ingresar apellido.

e Un campo de texto para
ingresar usuario.

e Un campo de texto para
ingresar contrasefia.

e Un campo de texto para
repetir contrasena.

e Un botén que permita
registrar al tutor.

e Un botén para cancelar el
proceso.

Una validacion para evitar tener

el mismo tutor registrado.

Implementar la interfaz
siguiendo el disefio del
mockup.

Implementar un método
para validar el registro de
tutores.

Implementar un método

para cancelar la operacion.
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Desarrollar La interfaz debe contener: Implementar interfaz
HUOS | interfaz para e Un campo de texto para siguiendo el disefo del
cambiar ingresar el documento de | mockup.
contrasefa identidad.
»  Uncampo de texto para Implementar un método que
ingresar nombre. permitir validar la
»  Un campo de texto para actualizacion de los datos
ingresar apellido. del tutor.
e Un campo de texto para
ingresar usuario.
* Uncampo de texto para Implementar un método
ingresar contrasena. para cancelar la operacion.
e Un campo de texto para
repetir contrasena.
e Un botén que permita
registrar al tutor.
e Un botén para cancelar el
proceso.
Una validacion para evitar tener
el mismo tutor registrado.
HUOG6 | Desarrollar La interfaz debe contener: Implementar interfaz
interfaz de e Unallista de los siguiendo el disefo del

estudiantes

estudiantes registrados.

e Un botén que permita
registrar nuevos
estudiantes

e Un botén que permita la
opcion de eliminar uno o
varios estudiantes

e Un botén que permita
volver a la pantalla

principal de la aplicacion.

mockup.

Implementar un método que
permita redirigir a la interfaz
de afiadir o editar

estudiante.

Implementar un método

para borrar los estudiantes
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La opcion de seleccionar un
estudiante de la lista y redirigir a
la interfaz de afadir o editar

estudiante.

La opcidn de buscar un
estudiante dentro de la lista

Implementar un método que
permita la busqueda de un
estudiante basandose en el

nombre.

HUO7

Desarrollar
interfaz para
anadir o editar

estudiante

La interfaz debe contener:

e Un campo de texto para
ingresar nombre.

e Un campo de texto para
ingresar apellido.

e Un campo de texto para
ingresar edad.

e Una seccion para
seleccionar el género.

e Un campo de texto para
ingresar el perfil.

e La opcion para tomar o
elegir una foto de la
galeria.

e Un botdén para guardar
los cambios realizados.

e Laopcién regresar ala
pantalla anterior.

e La opcidn para regresar a

la pantalla principal.

Implementar interfaz
siguiendo el disefio del

mockup.

Implementar un método
para validar el registro de
estudiantes.

Implementar método para

cancelar tarea

Implementar un método
para acceder a la camara o
galeria del dispositivo mévil.

Tabla 20: Sprint Backlog - Sprint 2.
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Sprint Review

Al finalizar el sprint se obtuvo un incremento que cumple con los criterios de aceptacion

mostrados en las historias de usuario, que consistio en implementar las pantallas de

bienvenida a la aplicacién y el menu de navegacion de ésta ingreso a la aplicacion, al registro

de tutores y al cambio de contrasena. También, se cumplieron todas las tareas del sprinty se

efectuaron cambios en el Sprint Backlog, sefialando que el Unico cambio que se realizé en el

sprint fue afiadir la funcionalidad de buscar estudiantes en la lista, lo cual se realizé sin

contratiempos. En consecuencia, las historias de usuario ejecutadas en el siguiente sprint
fueron: HUO8 hasta HU1.

Pruebas de aceptacion

Las tablas 21, 22, 23, 24 y 25 contienen las pruebas de aceptacion respectivas para cada

historia de usuario realizada en este Sprint.

Caodigo Criterios de aceptacion Completo
La interfaz debe contener:
e Un campo de texto para ingresar usuario. Sl
e Un campo de texto para ingresar contrasefa.
e Un botdn para iniciar la sesion.
HUO3
Una opcién cambiar la contrasefia. Sl
Si los datos ingresados son correctos permitira el acceso a la s
aplicacion.
Una opcidn para registrar un nuevo tutor. S

Tabla 21: Pruebas de aceptacion - Historia de usuario 03.

40




Caédigo Criterios de aceptacion Completo
La interfaz debe contener:
e Un campo de texto para ingresar el documento de
identidad.
e Un campo de texto para ingresar nombre.
e Un campo de texto para ingresar apellido. Sl
HUO04 e Un campo de texto para ingresar usuario.
e Un campo de texto para ingresar contrasefa.
e Un campo de texto para repetir contrasenfa.
e Un botdn que permita registrar al tutor.
e Un botdn para cancelar el proceso.
Una validacion para evitar tener el mismo tutor registrado. SI
Tabla 22: Prueba de aceptacién - Historia de usuario 04.
Codigo Criterios de aceptacion Completo
La interfaz debe contener:
e Un campo de texto para ingresar el documento de identidad.
e Un campo de texto para ingresar nombre.
e Un campo de texto para ingresar apellido.
e Un campo de texto para ingresar usuario. Sl
HUO5 e Un campo de texto para ingresar contrasefa.
e Un campo de texto para repetir contrasefia.
e Un botdn que permita registrar al tutor.
e Un botdn para cancelar el proceso.
Una validacion para evitar tener el mismo tutor registrado. Sl

Tabla 23: Pruebas de aceptacién - Historia de usuario 05.
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Cadigo

Criterios de aceptacion

Completo

HUO6

La interfaz debe contener:

Una lista de los estudiantes registrados.

Un boton que permita registrar nuevos estudiantes.

Un botdn que permita la opcién de eliminar uno o varios
estudiantes.

Un botdn que permita volver a la pantalla principal de la

aplicacion.

Si

La opcion de seleccionar un estudiante de la lista y redirigir a la interfaz

de anadir o editar estudiante.

Sl

La opcién de buscar un estudiante dentro de la lista.

Si

Tabla 24: Pruebas de aceptacion - Historia de usuario 06.

Codigo

Criterios de aceptacion

Completo

HUO7

La interfaz debe contener:

Un campo de texto para ingresar nombre.

Un campo de texto para ingresar apellido.

Un campo de texto para ingresar edad.

Una seccion para seleccionar el género.

Un campo de texto para ingresar el perfil.

La opcion para tomar o elegir una foto de la galeria.
Un botén para guardar los cambios realizados.

La opcion para regresar a la pantalla anterior.

La opcion para regresar a la pantalla principal.

Si

Tabla 25: Pruebas de aceptacién - Historia de usuario 07.

A continuacion, se muestran algunas de las interfaces que fueron implementadas en el sprint,

tanto en el mockup como en la implementacion final.
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Figura 15: Pantalla login, mockup vs interfaz desarrollada
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Figura 17: Registro estudiante, mockup vs interfaz desarrollada

Spring Retrospective

Tras usar la aplicacion en un dispositivo movil se evidencié que al existir un numero elevado

de estudiantes puede llegar a ser confusa su seleccion para edicion, por lo que se decidio
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afiadir una funcionalidad que permite la busqueda por nombre. El sprint se realizé sin

contratiempos y se culminé en el tiempo esperado, tal como se aprecia en la figura 17.

Burn=down Chart del Sprint 2

Figura 18: Burndown Chart — Segundo Sprint

Nota: A partir del Sprint 3 solo se presenta un resumen del mismo y los sprints completos se

muestran en el anexo B.7.

2.4.3 Sprint3
Sprint Goal

Implementar las interfaces que permita la creacién y edicién de talleres como lo especifica la
aplicacion.

Sprint Review

Al finalizar el sprint se obtuvo un incremento que cumple con los criterios de aceptacion
mostrados en las historias de usuario, que consistié en implementar las pantallas de creacion

y edicion de talleres.

Por su parte, se cumplieron todas las tareas del sprint y no se realizaron cambios en el Sprint
Backlog. En consecuencia, las historias de usuario que se ejecutaron en el siguiente sprint
fueron: HU16 hasta HU25.
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A continuacion, se muestran algunas de las interfaces implementadas en el sprint, tanto el

mockup como la implementacion final.

Tellares

AgregariSdtor Palatea -4

e ]

Figura 20: Agregar/editar palabra, mockup vs interfaz desarrollada

Edicién Bocuencia B

xJelx<]e

Figura 21: Creacion de secuencia, mockup vs interfaz desarrollada
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Spring Retrospective

Durante el desarrollo del médulo de edicion y creacion de talleres se encontré que la funcion
de borrador podria llegar a ser confusa para el usuario, provocando incluso errores durante el
uso de la aplicacion, por lo cual se decidid modificar el aspecto de dicha funcionalidad para
evitar algun posible error por parte del usuario. El sprint se realizé sin contratiempos y se

termind en el tiempo esperado, tal como se aprecia en la figura 21.

Burn-down Chart del Sprint 3

180

160

140

120

100

80

60

40

20

0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
Ejecutado Planeado
Figura 22: Burndown Chart — Tercer Sprint

244 Sprint4

Sprint Goal

Comprende la implementacion de las interfaces que permitan al tutor y al estudiante realizar
el entrenamiento en las secuencias temporales y el vocabulario de los talleres que han sido

previamente creados.
Sprint Review

Al finalizar el sprint se obtuvo el incremento que cumple con los criterios de aceptacion
mostrados en las historias de usuario, que consistié en las interfaces pertinentes para realizar

el entrenamiento de habilidades cognitivas del estudiante.
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Durante el desarrollo del sprint se aumenté una interfaz que permite al estudiante observar y
aprender las secuencias, la cual surgié debido a la necesidad de un aprendizaje previo de las

secuencias por parte del estudiante, para poder resolver posteriormente los ejercicios.

También, se cumplieron todas las tareas del sprint y no se realizaron mas cambios en el Sprint
Backlog. En consecuencia, las historias de usuario que se ejecutaron en el siguiente sprint
fueron: HU26 hasta HU28.

A continuacion, se muestran algunas de las interfaces implementadas en el sprint, tanto el

mockup como la implementacion final.

Entranamiento
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Figura 23: Pantalla entrenamiento, mockup vs interfaz desarrollada

Selecckdn de hatoria

Figura 24: Seleccion historia, mockup vs interfaz desarrollada
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Figura 26: Resultados, mockup vs interfaz desarrollada
Spring Retrospective

Durante el desarrollo del médulo de entrenamiento se afadié una pantalla popup (ventana
emergente) lo que ocasiono un leve retraso en la ejecucion del sprint. Una vez realizada la
pantalla popup, el sprint se ejecutod sin contratiempos y se termind en el tiempo esperado, tal
como se aprecia en la figura 26.
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Burn Down Chart del Sprint 4
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Figura 27: Burndown Chart — Cuarto sprint

245 Sprint5
Sprint Goal

Contempla el hecho de implementar las interfaces que permita al tutor observar el

desempeiio, en funcién de los datos histéricos recolectados durante los entrenamientos.
Sprint Review

Al finalizar el sprint se obtuvo el incremento que cumple con los criterios de aceptacion
mostrados en las historias de usuario, que consistié en el desarrollo de las interfaces para
mostrar el progreso del estudiante durante los ejercicios.

En este apartado, se cumplieron todas las tareas del sprint y no se realizaron mas cambios
en el Sprint Backlog. En consecuencia, las historias de usuario se llevaron a cabo en su

totalidad, sin dejar ninguna tarea del product backlog por realizar.

A continuacion, se muestran algunas de las interfaces implementadas en el sprint, tanto el

mockup como la implementacion final.
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Figura 28: Grafica estudiante, mockup vs interfaz desarrollada
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Figura 29: Tabla estudiante, mockup vs interfaz desarrollada
Spring Retrospective

La implementacion de este modulo se realizé sin problemas. Se puede observar en la figura
29 un leve retraso los primeros dias; sin embargo, el sprint se ejecuto sin contratiempos y se

termind en el tiempo esperado.
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Burn-down Chart del Sprint 5
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Figura 30: Burndown Chart — Quinto sprint

En este capitulo se han elegido en definitiva las metodologias agiles XP y Scrum para el
desarrollo, estableciendo la arquitectura de la aplicacion, la definicidon de las herramientas y
recursos necesarios para el desarrollo, asi como la descripcion del caso de estudio a
implementarse. También, se realizé el levantamiento de requerimientos con ayuda de la
metodologia iPlus. En el caso de estudio, se especificaron los modulos que contiene la
aplicacion y se elaboraron los sprints, segun fueron planificados. En el siguiente capitulo se
evalua el caso de estudio mediante las pruebas de funcionalidad y usabilidad, asi como el

analisis de los resultados obtenidos.
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CAPITULO 3
EVALUACION Y RESULTADOS

3.1 Pruebas de funcionalidad

Con el proposito de conocer si el software esta listo a ser liberado resulté necesario definir un
criterio de aprobacion, por cuanto resulta dificil obtener un cédigo libre de errores. Una vez
terminada la fase de desarrollo, se procede a realizar un conjunto de pruebas de aceptacion
o de funcionalidad, con el fin de verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion y sefialar
cuando las funcionalidades de una iteracion han sido completadas exitosamente; éstas se
desarrollan en un ambiente de produccion que simula las caracteristicas que tendra el
software cuando sea usado. Las mismas se realizan tomando en cuenta los requisitos
funcionales previamente especificados en las historias de usuario. Por su parte, la

metodologia XP propone realizar dicha evaluacion mediante el uso casos de prueba [55].

A continuacién, se especifican los casos de prueba que se usaron para cada moédulo. Es
importante mencionar que en la columna cédigo se tendra ciertas letras que nombran al
modulo en el cual se encuentran por ejemplo para la descripcién del primer médulo se tiene

CPN que se refiere al codigo de pantalla de navegacion.
3.1.1 Médulo de navegacion

Para el médulo de navegacion se han definido cuatro casos de prueba los resultados
obtenidos, los cuales se muestran en la siguiente tabla donde se especifican los pasos a
seguir. Los casos de prueba que fueron exitosos se encuentran representados con el icono
de visto en la columna de cddigo y los que no con el icono de advertencia en la misma

columna.
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Sprint 1

Cédigo
caso Esperado Obtenido
CPNO1 | Verificar la interfaz de S Se muestrala | Se muestrala
) ] Aplicacion iniciada y . .
bienvenida a la _ _ interfaz de interfaz de
L login de un usuario ) ) ) i
aplicacion bienvenida bienvenida
Se muestra el
CPNO2 | v/erificar que el botén o Se muestra el .
o Aplicacion iniciada y botén
“comenzar” inicie el ) ) boton
_ login de un usuario comenzar
entrenamiento comenzar
Se muestra el | Se muestra el
CPNO3 | Verificar el acceso al o . .
. Aplicacion iniciada y menu principal | menu principal
menu principal de la ) )
L login de un usuario de la de la
aplicacion L L
aplicacion aplicacién
Se verifica el Se verifica el
funcionamiento | funcionamiento
Verificar el del menu del menu
CPNO04

funcionamiento del
menu principal de la

aplicacion

Interfaz de menu

iniciada

principal de la
aplicacion que
redirija a los
diferentes

modulos

principal de la
aplicacion que
redirija a los
diferentes

modulos

Tabla 26: Pruebas de funcionalidad - Sprint 1.

3.1.2 Médulo de registro

En cuanto al modulo de registro se han definido 8 casos de prueba, cuyos resultados

obtenidos se muestran en la tabla 27.
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Sprint 2

Cédigo
caso Esperado Obtenido
Verificar que se
CPRO1 a
presente la interfaz o L Se muestra una Se muestra una
) Iniciar aplicacion . o
para ingresar a la pantalla de inicio | pantalla de inicio
aplicacion
CPRO2 | verificar exista la Se muestra la Se muestra la
opcion para Aplicacion iniciada | opcion para crear | opcion para crear
registrarse una cuenta una cuenta
Al ingresar los Al ingresar los
CPRO3 Verificar que se campos campos
puede afadir un Aplicacién iniciada solicitados se solicitados se
tutor puede registrar un | puede registrar un
tutor tutor
Mostrar que para | Se muestra que
recuperar la para recuperar la
CPRO4 Verificar contrasefa se contrasefa se

funcionamiento
para recuperar

contrasefna

Aplicacion iniciada

y un tutor registrado

debe ingresar la
cédula del usuario
y se permita la
modificacion de

los datos.

debe ingresar la
cédula del usuario
y se permita la
modificacion de

los datos.
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CPRO05

Verificar el

Login

funcionamiento del

Tutor registrado

Mostrar que al
ingresar los datos
sean correcto o
incorrectos y
muestren el
resultado

correspondiente

Mostrar que al
ingresar los datos
sean correctos o

incorrectos y

muestren el
resultado

correspondiente

CPRO6

Comprobar la

estudiantes

visualizacion de los

opcion de menu
seleccionada:

estudiantes

Aplicacion iniciada,

ingreso con tutor,

Se muestra la
pantalla con la
lista de
estudiantes

registrados

Se muestra la
pantalla con la
lista de
estudiantes

registrados

CPRO7

Verificar que se

puede registrar un

nuevo estudiante o

ingreso con tutor,
opcion de menu

seleccionada:

Aplicacion iniciada,

Verificar que al
seleccionar un
estudiante
registrado o al
seleccionar la

opcion para

Se presenté un
erroren la
captura de las
imagenes
utilizando la

camara del

efectivamente se
crea o se edita un

estudiante

opcion de menu
seleccionada:

estudiantes

] afadir uno nuevo | dispositivo, lo que
editar uno. ) ) )
estudiantes se permita la no permitia
creacion o registrar o
modificacion modificar un
respectivamente estudiante.
N Aplicacion iniciada,
CPROS Verificar que . Comprobar que Comprobar que
ingreso con tutor,

se reflejaen la
lista los cambios

realizados

sereflejaen la
lista los cambios

realizados

Tabla 27: Pruebas de funcionalidad - Sprint 2.
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Nota: El caso de prueba CPR0O7 no cumplio con el resultado esperado, este caso fue corregido

de inmediato, dando los respectivos permisos de lectura, escritura y uso de la camara del

dispositivo.

3.1.3 Modulo personalizacion de talleres

Para el médulo de personalizacion de talleres se han definido 11 casos de prueba, cuyos

resultados obtenidos se muestran en la tabla 28.

Sprint 3

o Descripcion del Prerrequisitos Resultados
Caédigo
caso Esperado Obtenido
Verificar la
CPPTO1 ) o Aplicacion iniciada Se muestra los Se muestra los
visualizacion de los )
y login de un talleres talleres
talleres que han . ) )
) ) usuario registrados registrados
sido registrados
CPPTO02 Verificar el Aplicacion iniciada Se muestra la Se muestra la
funcionamiento del y login de un pantalla para pantalla para
botdn afadir usuario registrar un taller | registrar un taller
Verificar Al seleccionar un | Al seleccionar un
CPPTO3 S Aplicacion iniciada, _ ,
funcionamiento de ) taller registrado taller registrado
o login y un taller ) )
la edicion de un i se puede editar el | se puede editar el
registrado ] )
taller mismo mismo
Verificar el
CPPTO4

funcionamiento del
botén guardar al
crear o editar un

taller

Taller seleccionado
o botén afiadir

presionado

Se registra o se
edita un taller

satisfactoriamente

Se registra o se
edita un taller

satisfactoriamente
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Verificar el

funcionamiento del

CPPTOS ’ _ Se muestra la Se muestra la
submenu de Taller registrado y
i pantalla de pantalla de
talleres, seleccionado
o vocabulario vocabulario
redirecciona a
vocabulario
Verificar el
CPPTO6 funcionamiento del

Se muestra la

Se muestra la

CPPTO7

submenu de Taller registrado y
i pantalla de pantalla de
talleres, seleccionado o o
. ) historia historia
redirecciona a
historia
Verificar el

funcionamiento del

Se muestra la

Se muestra la

submenu de Taller registrado y
i pantalla de pantalla de
talleres, seleccionado ] .
. ) secuencia secuencia
redirecciona a
secuencia
El audio del
Taller registrado, Se muestra la .
CPPTO8 Verificar creacién y ' vocabulario no se
o seleccionado y pantalla para :
edicion de - . _ _ registraba
| opcion vocabulario | registrar o editar
- vocabulario correctamente
seleccionada una palabra
Verificar el Se registra o se

CPPTO09

funcionamiento del
botdn guardar al
crear o editar una

palabra

Taller seleccionado
o botén afiadir

presionado

Se registra o se
edita una palabra

satisfactoriamente

edita una palabra

satisfactoriamente
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CPPTO8

Verificar creacion y
ediciéon de una

historia

Taller registrado,
seleccionado y
opcion historia

seleccionada

Se muestra la
pantalla para
registrar o editar

una historia

Se muestra la
pantalla para
registrar o editar

una historia

Verificar el

Se registra o se

. . . . edita una historia
CPPTO9 | fyncionamiento del | Taller seleccionado | Se registra o se
. f e . C tisfactoriament
boton guardar al o boton afiadir edita una historia | S@"stactoriamente
crear o editar una presionado satisfactoriamente
historia
. Se muestra la Se muestrala
Verificar que la
. antalla de antalla de
secuencia de cada P P
. edicién de ediciéon de
CPPT10 historia se crea
. Taller seleccionado | secuencia con el | secuencia con el
con el numero de
o y opcidn secuencia numero namero
imagenes
. seleccionada correspondiente correspondiente
correspondiente a
- de imagenes a su | de imagenes a su
su dificultad 9 9
dificultad definida | dificultad definida
en la historia en la historia
Verificar que las
o Poder arrastrar Poder arrastrar
CPPT11 imagenes se

arrastren en los
campos
correspondientes

de la secuencia

Imagen cargada ya
sea de galeria o

desde camara

una imagen
seleccionada a
una posicion de la

secuencia

una imagen
seleccionada a
una posicién de la

secuencia

Tabla 28: Pruebas de funcionalidad - Sprint 3.

Nota: El caso de prueba CPPT08 no cumplié con el resultado esperado, por tanto, se procedio

a dar una solucién a partir del otorgamiento de los respectivos permisos de uso de microfono

del dispositivo.
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3.1.4 Mobdulo de entrenamiento

Para el médulo de personalizacion de talleres se han definido 15 casos de prueba, cuyos

resultados obtenidos se muestran en la tabla 29.

Sprint 4
Descripcion del Prerrequisitos Resultados
Caodigo
caso Esperado Obtenido
Se muestra la Se muestra la
CPEOT | verificar Ia lista de _ _ _
_ Estudiantes lista de los lista de los
estudiantes ) ) )
) registrados estudiantes estudiantes
registrados ) ]
registrados registrados
Se muestra Se muestra
CPEO2 Verificar )
N Estudiante pantalla para pantalla para
comprobacién de . ) )
. seleccionado ingresar ingresar
contrasefia del tutor _ _
contrasena contrasena
Verificar ) Se muestra seek | Se muestra seek
CPEO3 ) ] Estudiante
funcionamiento de ] bar para bar para
N seleccionado, N N
la seleccién de _ seleccion de seleccion de
N contrasefa de tutor N o B o
dificultad del ] dificultad (Facil, | dificultad (Facil,
. ingresada o o
entrenamiento medio, dificil) medio, dificil)
Estudiante s )
e muestra una
CPEO4 Verificar que se seleccionado, ) No se podia
B lista de los .
muestren todos los | contrasefia de tutor mostrar mas de
| ] . a talleres
. talleres registrados | ingresada vy dificultad ) un taller a la vez
. registrados
seleccionada
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Estudiante

Verif ) eccionad Mostrar la Se muestra la
erificar presencia seleccionado,
CPEOS . P ~ imagen imagen
de laimagen e contrasefa de tutor | . ) )
. ) ] - introductoria del | introductoria del
introduccion del ingresada, dificultad ) .
_ taller junto con taller junto con
taller seleccionada y taller L L
. su descripcion su descripcion
seleccionado
Estudiante Verificar la Se verifica la
seleccionado, resencia de resencia de
CPEO6 Verificar lista de P P
) contrasefia de tutor todo el todo el
vocabulario del ] a ] .
tall ingresada, dificultad vocabulario vocabulario
aller
seleccionada y taller | existente en el existente en el
seleccionado taller taller
Estudiante Verificar la
CPEOQ7 . . . .
N ) seleccionado, existencia de Podian
Verificar audio de . ) i
contrasena de tutor audio reproducirse
1 cada palabra del _ _ _ ) _
* ] ingresada, dificultad | relacionado con | mas de 1 audio a
vocabulario )
seleccionada y taller | cada palabra del la vez
seleccionado vocabulario
Estudiante N
_ -~ . Se verifica la
seleccionado, Verificar listade | o
) <2 de tut historias del lista de historias
contrasefia de tutor istorias de
CPEO08 del taller que

Mostrar las historias
asociadas al taller y
a la dificultad

ingresada, dificultad
seleccionada, taller
seleccionado y
repaso de

vocabulario

taller que tengan
la dificultad que
ha sido

seleccionada

tengan la
dificultad que ha
sido

seleccionada
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Verificar que Se verifica que
Estudiante o o
] cada historia cada historia
seleccionado,
. cuente con su cuente con su
CPEO09 - ) contrasefa de tutor ] .
Verificar audio y _ N respectiva respectiva
o ingresada, dificultad _ . , .
descripcion de las ) introduccion y introduccion y
o seleccionada, taller
historias del taller _ que se que se
seleccionado y
reproduzca el reproduzca el
repaso de ] ]
] audio audio
vocabulario ] )
relacionado relacionado
Estudiante
Verificar que se seleccionado, Verificar que
CPE10 Los pasos se
muestre una contrasena de tutor cada historia
o ] N ) intercalaban
pantalla que indique | ingresada, dificultad | primero muestra
1 _ _ entre las
* los pasos a seguir seleccionada, taller los pasos de la )
. ] secuencias
para ordenar la seleccionado, repaso secuencia a ]
] . existentes
secuencia de vocabulario e ordenar
historia seleccionada
Estudiante
seleccionado,
CPE11 " . Verificar la El tiempo no
Verificar que se contrasefia de tutor ) ) )
) ] ] a existencia de un | dejaba de correr
permita elegir el ingresada, dificultad
1 . ) complemento aun cuando la
* tiempo de dura el seleccionada, taller ) o
) . que permite actividad se
juego seleccionado, repaso ] )
. elegir el tiempo cancelaba
de vocabulario e
historia seleccionada
Se comprueba
Comprobar que
| talla d que la pantalla
a pantalla de
CPE12 5 Historia ] de juego
Verificar pantalla ) juego muestra
. seleccionada y . muestra las
del juego ) . las imagenes .
tiempo seleccionado ) imagenes
correspondientes )
o correspondientes
a la historia S
a la historia
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CPE13

Verificar
funcionalidad para
arrastrar imagenes

dentro del juego

Historia
seleccionada y

tiempo seleccionado

Comprobar que
las imagenes en
el juego se
pueden arrastrar
a los espacios

requeridos

Se comprueba
que las
imagenes en el
juego se pueden
arrastrar a los
espacios

requeridos

CPE14

Comprobar
resultados correctos

e incorrectos

Historia
seleccionada y
tiempo seleccionado,
juego finalizado

correcto o incorrecto

Comprobar que
el juego finaliza
correctamente
ya sea por
culminacion de
ejercicio o por
finalizacion del

tiempo

Se comprueba
que el juego
finaliza
correctamente
ya sea por
culminacion de
ejercicio o por
finalizacion del

tiempo

CPE15

Mostrar informacion

de resultados

Juego finalizado

Comprobar que
al finalizar el
juego se muestre
la informacion
del mismo

finalizado

Se comprueba
que al finalizar el
juego se muestre

la informacion

del mismo

finalizado

Tabla 29: Pruebas de funcionalidad - Sprint 4.

Nota: El caso CPE04 se corrigid mediante la refactorizaciéon completa del cédigo de esta
seccion. El caso CPEOQ7 se resolvid implementando una validacién en el reproductor de audio.
El caso CPE10 se solucion6 modificando la base de datos. El caso CPE11 se corrigio

finalizando proceso en segundo plano.
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3.1.5 Moébdulo de seguimiento y evaluacion

Para el moédulo de personalizacion de seguimiento y evaluacion se ha definido 6 casos de

prueba, cuyos resultados obtenidos se muestran en la tabla 30.

Sprint 5

Caédigo
caso Esperado Obtenido
Estudiantes Se muestrala | Se muestra la
CPSEO1 Verificar la lista de ] L ) )
. registrados y ejercicios lista de los lista de los
estudiantes ) ) )
) realizados por los estudiantes estudiantes
registrados . ) )
mismos registrados registrados
Verificar gréafica de Estudiante
CPSE02 resultados con seleccionado, taller Se muestrala | Se muestrala
. . seleccionado, historia grafica de grafica de
criterios de aciertos y
seleccionada y criterio aciertos y aciertos y
fallos
seleccionado aciertos y fallos fallos
fallos
La grafica de
Estudiante tiempo se
CPSEO3 seleccionado, taller Se muestra la muestra al

Verificar grafica de
resultados con

criterios de tiempo

seleccionado, historia
seleccionada y criterio

seleccionado tiempo

grafica de

tiempo

mismo tiempo
que la grafica
de aciertos y

fallos
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CPSE04

Verificar

funcionamiento de

exportar grafica

Estudiante
seleccionado, taller
seleccionado, historia
seleccionada y criterio

seleccionado

Se verifica que
al escoger la
opcion
exportar se
crea una
imagen de la

grafica

Se verifica que
al escoger la
opcion
exportar se
crea una
imagen de la

grafica

CPSEO05

Verificar el

funcionamiento de la

opcion ver tabla

Estudiante
seleccionado y opcion

ver tabla seleccionada

Se muestra la
tabla con los
resultados de
los ejercicios
realizados por

el estudiante

Se muestra la
tabla con los
resultados de
los ejercicios
realizados por

el estudiante

CPSEO06

Verificar

funcionamiento de

exportar tabla

Estudiante
seleccionado, opcion
ver tabla seleccionada

e icono exportar

Se verifica que
al escoger la
opcion
exportar se
crea un

archivo Excel

Se verifica que
al escoger la
opcion
exportar se
crea un

archivo Excel

Tabla 30: Pruebas de funcionalidad - Sprint 5.

Nota: El caso CPSEO03 se soluciond mediante una validacion de los criterios.

3.2 Pruebas Usabilidad

Una vez finalizado el desarrollo de la aplicacion con sus respectivas pruebas, para corroborar

el cumplimiento de los objetivos propuestos para el proyecto y la conformidad del stakeholder

con el producto desarrollado, se procedio a la ejecucion de pruebas de usabilidad.

El procedimiento para realizar las referidas pruebas consistié en 3 etapas:

pasos a seguir (anexo C.1).
- Enla segunda etapa se aplica el protocolo establecido.
- Enlatercera etapa se analizan los resultados obtenidos en la etapa 2.
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La primera etapa consiste en la elaboracién de un protocolo en el cual se detallan los



Para la ejecucion del protocolo se utilizd la encuesta de usabilidad System Usability Scale

(SUS) y las cartas de reaccion de Microsoft adaptadas a lectura facil.

Cabe destacar que el SUS se refiere a una herramienta metodolégica que utilizada para medir
la usabilidad de un objeto, dispositivo o aplicacién. Por otro lado, la encuesta consiste en 10
preguntas, cada una de las cuales puede ser puntuada de 1 a 5, donde 1 significa Total
desacuerdo y 5 significa Total acuerdo [56], a la cual se le afiadieron 3 preguntas descriptivas,

con el fin de obtener informacion relevante para mejorar la aplicacion.

Conviene destacar, que las cartas de reacciéon de Microsoft capturan los sentimientos en base
a una serie de palabras/frases, las cuales ayudan a evaluar las respuestas de los usuarios a

las cualidades estéticas de una aplicacion [57].

Por tal razén, se han escogido 9 palabras de una lista de 118, que fueron adaptadas a lectura
facil para una mejor comprensién por parte de los estudiantes de la fundacion [58]. En la tabla

31 se muestra las palabras escogidas.

Creativo Esta bien Alegria
Eh
! 2
Confuso Comprender Feo
? 2
f ﬁ%qf M
\ =0 )
Enfadado Amigable Facil

®
B »

Tabla 31: Lista de palabras adaptadas a lectura facil.

Segun [59], se aplica el test SUS a cinco usuarios, debido a que las pruebas con 5 usuarios
permite encontrar casi la misma cantidad de problemas de usabilidad que se encontrarian al

realizar la evaluacion a mas personas, mientras que con las cartas de Microsoft adaptadas a
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lectura facil se aplicara a los estudiantes que la fundacién considere los mas apropiados para

experimentar la aplicacién segun su criterio.

Es asi como se escogid aplicar la evaluacion a partir del formulario de SUS a los tutores,
debido a que estos pueden responder a una encuesta objetivamente. Las cartas de Microsoft
adaptadas a lectura facil se aplicaron a los estudiantes, por cuanto estos en su mayoria no
saben leer o carecen de la capacidad de dar una respuesta objetiva a formularios planteados;
ademas, no existe una forma de evaluar una aplicacién dirigida para este tipo de usuarios que
no conlleve un analisis a largo plazo y un conocimiento profundo de las discapacidades y las
TIC. Por lo tanto, se propuso utilizar este test para obtener una reaccion inicial a la aplicacion

por parte de los estudiantes.

3.2.1 Ejecucién de pruebas

Fase 1 (Definicién del protocolo)
Las actividades definidas en el protocolo son:

- Carta de consentimiento (anexo C.2).
- Encuesta demogréfica para tutores (anexo C.3).
- Definicion de la dinamica del experimento con los tutores y los estudiantes.

- Encuesta de usabilidad para el tutor y los estudiantes a su cargo (anexo C.4)
Fase 2 (Ejecucion del protocolo)
La ejecucién del protocolo se llevd a cabo de la siguiente manera:

- La carta de consentimiento fue realizada con el propodsito de corroborar que los
estudiantes participantes en la prueba contaban con la debida autorizacién para
realizar las mismas, la cual fue recibida por la directora de la fundacion, quien confirmé
que los estudiantes pueden participar en el experimento.

- En la ejecucion de la prueba primero se realiz6 una demostracion de las
funcionalidades del aplicativo al tutor asignado para las pruebas.

- Posteriormente, se realizé junto con el tutor un ejercicio para corroborar que el mismo
entendio el funcionamiento del aplicativo.

- Luego, se procedio a poner en marcha los ejercicios con los estudiantes escogidos por
el tutor, quien trabajé en conjunto con cada estudiante para realizar las pruebas. Las
tareas del tutor fueron registrar a cada estudiante y ejecutar el entrenamiento con el
mismo, mientras que las actividades del estudiante consistieron en realizar el

entrenamiento guiado.
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- Una vez finalizada la capacitacion de un estudiante, se procedié a usar las tarjetas de
reaccion para determinar el sentimiento general que provoco el uso de la aplicacion al
estudiante lo cual se llevo a cabo con cada alumno, posterior al entrenamiento.

- Por dultimo, una vez que se realizaron los ejercicios con todos los estudiantes

escogidos, el tutor procedio a llenar la encuesta demografica y el SUS.

Fase 3 (Analisis de resultados)

La ultima fase consistid en recolectar los resultados de las diferentes encuestas realizadas y
tabular las mismas, a fin de determinar si la aplicacién fue bien recibida por parte de los

usuarios finales.
Evaluacion estudiantes

Respecto a la evaluacion practicada a los estudiantes se les solicitdé escoger tarjetas, las
cuales determinaron cual fue su sentimiento al usar la aplicacion, obteniendo como resultados
los descritos en la tabla 32, los cuales evidencian que 5 de los 6 estudiantes marcan confuso
como sentimiento hacia la aplicacion; sin embargo, también se marcan las opciones facil y
comprension, lo que implica que al iniciar la aplicacion esta es confusa pero al finalizar el
ejercicio la misma les parece facil y con un contenido comprensible. En la tabla 32 se muestran

cuales palabras escogieron cada uno los estudiantes al finalizar el ejercicio.

i N o < wn o

3 3 3 3 2] 8
& s s § | S| &§| =
Palabras 5 5 5 5 5 5 5

3 3 > > > >

7] 7] 7] k7] 7] 7]

w w w w w w
Confuso 1 1 1 1 1 5
Feo 0
Estd Bien (OK) 1 1 2
Comprender 1 3
Alegria 2
Amigable 1 1
Creativo 0
Enfadado 0
Facil 1 1 1 3

Tabla 32: Palabras escogidas por los estudiantes
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Tras la obtencion de estos resultados se procedio a crear una nube de palabras mostrada en
la figura 30, en la cual se presenta de manera mas grafica el efecto obtenido. Como se puede
apreciar, aunque “confuso” sea el sentimiento predominate este cambia a “facil” y
“compresible”, resaltando que la palabra confuso fue la mas escogida, debido a que la
aplicacion mostrada fue totalmente desconocida para ellos, pero con el uso de la misma llega

a ser facil y comprensible.

B A SRR
(CONfiico
AN Lo T XA NGNS
1'_,-- o '. "
',—_ ":—J’l / |I .l

Figura 31: Nube de palabras

La evaluacion aplicada a los estudiantes se realizé6 en conjunto con el tutor, siendo éste la
persona que ayudaba a elegir la palabra de manera mas objetiva al estudiante, motivado a la
condicion del estudiante, quien no podia realizar una eleccién objetiva de las palabras. Por
ejemplo, el estudiante seleccionaba en primera instancia la palabra alegria, pero al presentarle
otra palabra como enfadado también era seleccionada, lo que presenta una contradiccion. La
presencia del tutor fue indispensable para realizar la evaluaciéon y evitar este tipo de

problemas.

Evaluacion tutores

En esta seccidn de la evaluacién conviene indicar que la fundacién solo proporcioné a un tutor
para las pruebas, debido a la disponibilidad de tiempo de los mismos, por lo cual a
consideracion de los autores se decidio realizar mas evaluaciones a otras personas fuera de

la fundacion, con el fin de obtener una estadistica mas representativa de los resultados.

68



Previo a que los usuarios de prueba llenaran el formulario SUS, éstos completaron un
formulario demografico simple, con el fin de determinar las caracteristicas de estas personas,
lo cual arrojé como resultado que todos los usuarios de prueba tienen un nivel de uso de
tecnologias por lo menos medio y su nivel escolar es superior al secundario; por tanto, no

existe impedimento alguno para utilizar la aplicaciéon de manera efectiva.

Para determinar el grado de usabilidad con el formulario SUS las respuestas siguieron el

tratamiento descrito a continuacion.

Existe una tentacion de considerar a los resultados como porcentajes o incluso como
percentiles, un error muy comun y que puede derivar en resultados incorrectos. Por tal razén,
y en pro de obtener los resultados, se suman aquellos datos promediados que se obtuvieron
de los cuestionarios realizados a los usuarios, considerando lo siguiente: las preguntas
impares (1, 3, 5,7 y 9) tomaron el valor asignado por el usuario, y se le resté 1, mientras que
las preguntas pares (2, 4, 6, 8,10), fueron de 5 menos el valor asignado por los entrevistados.

Una vez obtenido el numero final, se multiplicé por 2,5 [60] .

La Figura 31, muestra como se comparan las calificaciones adjetivas (peor imaginable, pobre,
ok, bien, excelente y mejor imaginable) con la escala de calificacion escolar (F, D, C, B, A) y
los rangos de aceptabilidad (no aceptable, marginal y aceptable) en relaciéon al puntaje
promedio del SUS.

Rangos de No aceptable MARIGINAL Aceptable
aceptabilidad L O Lo

Escala de grados | F O -2 - T
Ranges Mot

Peorimaginable pPobee o Blen Exelente

adjetivos Im \-;lp_\Hv

EEPE RPN T O PR | U ¢ IO NN B PO O A
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Puntuacion SUS

Figura 32: Puntaje promedio SUS (adaptado de [60])

En base a la escala mencionada previamente, se determina que la aplicacién es aceptable
para los usuarios objetivos. En la tabla 33 se observa el puntaje de cada usuario de prueba,
un promedio ha obtenido por la aplicacion de 87/100, lo cual se asemeja en la escala escolar

a una By el adjetivo es excelente.
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Encuesta 1 5 1 5 3 5 1 5 1 5 3 90
Encuesta 2 4 1 5 2 4 2 5 2 4 1 85
Encuesta 3 3 2 5 2 5 1 4 1 4 1 85
Encuesta 4 4 3 3 2 5 2 4 1 4 1 77,5
Encuesta 5 5 1 5 2 5 1 5 1 5 1 97,5
Promedio 87

Tabla 33: Resultados encuesta SUS

La evaluacion aplicada al tutor de la fundacion menciona que la aplicacién es util para
estimular el lenguaje y el aprendizaje de los estudiantes. Por otro lado, los otros usuarios de
prueba, tienen criticas positivas y solo sugieren cambios menores como colores y dibujos.
Finalmente, todos los usuarios de prueba concuerdan en que la aplicacién es facil de usar y

util para la ensefianza.

En este capitulo se hicieron pruebas de usabilidad y funcionalidad, donde las primeras
consistieron en seleccionar diferentes casos para cada modulo y probar si los mismos
realmente cumplian los requisitos, y las pruebas de usabilidad se realizaron mediante el
System Usability Scale (SUS), el cual generd una ponderacion de si la aplicacion es usable o
no, siendo el resultado del presente caso de estudio positivo para estas pruebas, tanto de
usabilidad como de funcionalidad. En el capitulo final se mencionan las conclusiones

obtenidas de este trabajo.

70



CAPITULO 4

CONCLUSIONES

Desarrollo de una aplicacion moévil para el entrenamiento de habilidades cognitivas

mediante un enfoque agil.

Se ha desarrollado una aplicacion mévil nativa para sistemas operativos Android
mediante el uso de las metodologias agiles Scrum, XP y la metodologia iPlus.

Scrum se utilizd para facilitar la gestion general del proyecto, debido a que usa
iteraciones incrementales sprints y la forma en que permite manejar el grupo de trabajo

facilita la interaccion entre el mismo.

Implementar médulos de entrenamiento y vocabulario

Se desarroll6é el médulo de entrenamiento de vocabulario y secuencias temporales con
el proposito de que las personas entrenen sus habilidades cognitivas. Por otra parte,
se implementd el médulo de personalizacion de talleres, con el propdsito de que los
usuarios tutores puedan crear sus propios talleres con el contenido que consideren

necesario.

Implementar médulo de seguimiento y evaluacion

Se ha implementado un modulo de seguimiento y evaluacion que permite visualizar el
progreso de la persona con discapacidad, mediante el despliegue de informacion
referente a los ejercicios realizados por el estudiante, donde se puede notar el tiempo,

el numero de aciertos y fallas que ha tenido durante el transcurso de los ejercicios.

Evaluar el caso de estudio mediante pruebas de usabilidad y funcionalidad

El caso de estudio se ha evaluado mediante pruebas de funcionalidad, las cuales se
han desarrollado exitosamente utilizando casos de prueba para situaciones
especificas de cada moddulo, lo que demostré que la aplicacion cumple con los
requerimientos establecidos.

La elaboracién de prototipos con mockups de la aplicacién y su respectiva evaluacion
por parte de expertos en usabilidad, aseguré encontrar de manera temprana posibles
problemas en cuanto al disefio de la misma, lo que facilitd la etapa de desarrollo,

puesto que los problemas encontrados por los evaluadores fueron menores y se
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subsanaron en la fase inicial del proyecto sin mayores dificultades; a su vez, se logro
prevenir que existan cambios drasticos en etapas avanzadas del desarrollo.

e Las pruebas de funcionalidad realizadas a los dos tipos de usuarios dieron resultados
positivos, demostrando asi que la aplicacidon puede ser usada sin contratiempos por
los tutores y estudiantes. Cabe mencionar, que los estudiantes muestran un cierto
grado de confusién al ser la primera vez que usan la aplicacién, sin embargo, al
finalizar el ejercicio se evidencia que los mismos la consideran facil de utilizar, y

comprendieron el ejercicio.
Propésito del login

e El login de la aplicacion esta disefiado con el fin de brindar al usuario un acceso
controlado al aplicativo, de tal manera que los datos generados por cada usuario sean
independientes entre si, por cuanto la aplicacién permite que cada tutor este a cargo
de un grupo especifico de estudiantes, a razon del funcionamiento interno de la

fundacion, que exige la presencia de un tutor a cargo de un taller en especifico.

Alcance

o La aplicacion puede ser usada en cualquier escenario laboral para la insercion y
capacitacion de nuevo personal, siempre y cuando los escenarios planteados estén

bien desarrollados, lo cual permite la comprension de los mismos.

PERSPECTIVAS Y RECOMEDACIONES

Con una infraestructura tecnolégica mejor establecida por parte de la fundacion, se
recomienda refactorizar la aplicacion de tal manera que se permita almacenar la informacion
de los talleres, los datos de los usuarios, y las estadisticas de los estudiantes en un servidor
web, para que puedan ser visualizadas o editadas en cualquier momento con mayor eficacia;
esto considerando que la versién actual almacena y maneja toda la informaciéon de manera

local.

Para la creacién de nuevos talleres se recomienda utilizar imagenes ilustrativas que
representen de forma clara y concisa los escenarios que se desean representar. Asimismo,

se recomienda que antes de la creacién de nuevos talleres se cuente con la definiciéon del
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proceso a representar, de tal forma que no existan errores en el nimero de imagenes o el

orden de las secuencias creadas.

Se recomienda realizar un estudio para determinar una forma efectiva de medir la usabilidad
de aplicaciones educativas para personas con discapacidad intelectual, debido a que
actualmente, aunque existen diferentes formas para realizar esta evaluacién no se toman en
cuenta usuarios que presenten alguna discapacidad y las respuestas obtenidas de los
diferentes métodos pueden ser ambiguas y generar disparidades en las estadisticas

resultantes de evaluar la usabilidad de las aplicaciones.
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ANEXOS

Los anexos que se presentan son en formato digital, debido a la extension de los mismos (ver

cd adjunto).

ANEXO A (JUSTIFICACION Y PROTOCOLO DE LA METODOLOGIA
iPLUS)

A.1 Metodologia de desarrollo

A.2 Protocolo experimental metodologia iPLUS
A.3 Resultados protocolo iPLUS

A.4 Objetivo pedagogico

ANEXO B (DESARROLLO)

B.1 Protocolo de evaluacién

B.2 Instrucciones de usuario

B.3 Mockup inicial

B.4 Formulario de evaluacién

B.5 Resultados evaluacién heuristica
B.6 Mockup final

B.7 Sprints

ANEXO C (INSTRUMENTOS EVALUACION)

C.1 Protocolo pruebas de usabilidad
C.2 Carta de consentimiento
C.3 Formato encuesta demografica

C.4 Formato encuesta SUS
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ANEXO D (RESULTADOS)

D.1 Evidencia multimedia del protocolo iPLUS
D.2 Resultado encuesta demografica (escaneadas)
D.3 Resultado encuesta SUS (escaneadas)

D.4 Evidencia multimedia de pruebas de usabilidad
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