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RESUMEN

En Ecuador no se cuenta con informacién publica centralizada sobre el cumplimiento de
normas de accesibilidad fisica en instituciones publicas. La falta de informacion referente
a la calidad y cantidad de instituciones que cumplen con regulaciones para la accesibilidad
fisica provoca que las personas con discapacidad motriz y sensorial tengan limitaciones
para conocer con anticipacion las condiciones en que podran desenvolverse en el medio
fisico. Actualmente en Ecuador existe un total de 458.811 personas con discapacidad
registradas, de las cuales el 46,65% equivale a personas con discapacidad motriz, el
14,12% a personas con discapacidad auditiva y el 11,83% a personas con discapacidad
visual. Del total de personas registradas en el pais se tiene que 65.804 personas con

discapacidad son laboralmente activos.

El presente proyecto integrador propone aportar en la solucién de este problema con el
desarrollo de una aplicacion web que proporcione informacién sobre la accesibilidad que
se ofrece a personas con discapacidad motriz, visual y auditiva en instituciones publicas

gue brindan servicios a la ciudadania en el Distrito Metropolitano de Quito.

La aplicacion se desarroll6 combinado la metodologia agil Scrum y User Experience, y
simultdneamente el patrén de arquitectura Modelo, Vista, Controlador (MVC), buscando un
enfoque en las necesidades de los usuarios, facilitando el acceso a la informacion y

proporcionandoles utilidad, efectividad, eficiencia y usabilidad.

Para demostrar el correcto funcionamiento del aplicativo, se realizaron pruebas de
usabilidad aplicando la escala MARS y accesibilidad con las herramientas WAVE y
AChecker. Se obtuvo con MARS un promedio de 4,25 sobre 5, demostrando que los

usuarios se sintieron satisfechos con el aplicativo web desarrollado.

Palabras Clave: accesibilidad fisica, Instituciones publicas, discapacidad, aplicacién web,

Scrum, Metodologias agiles.
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ABSTRACT

In Ecuador, there is no centralized public information that shows whether public institutions
have compliance on infrastructure accessibility for people with disabilities. This lack of
information doesn’t allow people with motor and sensory skill disabilities to know the

physical environment in which they will be operating.

Currently, there are a total of 458,811 registered people with disabilities, of whom 46.65%
are motor disabled, 14.12 % hearing disables, and 11.83% visual disabled. Nowadays,
65,804 out these people are actively working in environments that might lack accessibility

information for their respective disabilities.

This inclusion project proposes to develop a web application that provides information about
the accessibility offered in public institutions for people with motor, visual and hearing
disabilities. This will provide a better service to disable citizens in the Distrito Metropolitano
de Quito.

The application was developed by combining the agile methodology Scrum and User
Experience (UX), also using the Model-View-Controller (MVC) architecture. This application
is seeking to provide accessible and accurate information for end users in an efficient and

versatile manner.

To test the web application efficiency, usability testing was performed by applying the MARS
scale and accessibility with the WAVE and AChecker tools. According to MARS, an average
of 4.25 out 5 end users were satisfied with the web application developed. In conclusion,
this web application is proposing a solution to provide accessible information for people with

disabilities in public institutions.

Keywords: physical accessibility, public institutions, disability, web application, Scrum,
Agile methodologies.
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1. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

Segun datos del Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades (CONADIS), en
Ecuador existen 477.958 personas con discapacidad registradas; de este total, 222.883

personas tienen discapacidad fisica [1].

La accesibilidad al medio fisico busca la eliminacion de barreras que impiden la
autonomia personal y el libre desplazamiento de las personas [2]. En Ecuador, se
plantean estrategias para fortalecer la creacion de espacios y servicios que faciliten la
interaccion con el medio fisico, la comunicacion y la informacién. Se han tomado
acciones por parte de los Comités Técnicos del INEN (Instituto Ecuatoriano de
Normalizacién), que actualizan y generaran normas faltantes a la Normativa Técnica

Ecuatoriana de Accesibilidad al Medio Fisico y al entorno construido [3].

Hasta el 2017 se han publicado 40 normas INEN gratuitas, de acceso libre y de
cumplimiento obligatorio en el pais, las cuales establecen los pardmetros y requisitos
basicos para entornos mas amigables y accesibles al medio fisico, transporte,
informacion y comunicacion. En toda edificacion publica y/o privada con acceso al
publico; y se ha elaborado el capitulo de accesibilidad de la Norma Ecuatoriana de la
Construccion NEC [3].

La creciente incorporacion de personas con discapacidades al medio laboral o a la vida
social, evidencia cada vez mas la necesidad de adecuar los espacios urbanos, los
servicios publicos, el transporte y los sistemas de comunicacién, a las reales

necesidades y condiciones de vida de este grupo poblacional [2].

En este contexto, este trabajo tiene como objetivo coadyuvar con las estrategias de
difusion de la accesibilidad al medio fisico en el Distrito Metropolitano de Quito (DMQ),
apoyando una politica inclusiva que mejore la conciencia, el bienestar social y la
solidaridad ciudadana. Para esto, se busca proporcionar informacion sobre la
accesibilidad que brindan las instituciones publicas a personas con discapacidad fisica

dentro del DMQ, a través de una aplicacion web.



1.2. Objetivo

Los objetivos para la realizacion del presente proyecto se detallan a continuacion:

1.2.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacién web que proporcione informacién de instituciones publicas
gue brinden accesibilidad a personas con discapacidad fisica, tomadas mediante una

muestra estadistica dentro del Distrito Metropolitano de Quito.

1.2.2. Objetivos Especificos

e Determinar la informacion de las instituciones publicas que brinden
accesibilidad a personas con discapacidad fisica en el Distrito Metropolitano de
Quito.

¢ Disefar e implementar una aplicacién web utilizando Scrum y User Experience
(UX).

e Evaluar la aplicacion web, a través de pruebas de usabilidad y accesibilidad.

1.3. Marco Tedrico

1.3.1. Discapacidad

Limitacién o ausencia de la capacidad de realizar una actividad, impidiendo que ejecute
las mismas actividades, restringiendo las interacciones debido a las deficiencias entre
el individuo y los componentes contextuales caracteristicos en la sociedad. La
discapacidad puede ser analizada mediante el comportamiento del individuo y

observando la insuficiencia o el exceso en el proceder en una actividad rutinaria [4].

La discapacidad es una situacion diversa que rodea la interaccion de una persona en
sus dimensiones fisica 0 psiquica y los mecanismos de la sociedad en la que se
desarrolla y vive. Pueden existir maltiples dificultades, yendo desde problemas motrices
como la funcién o estructura del cuerpo, y llegando a limitaciones sensoriales como la
dificultad en la actividad o realizacion de acciones o tareas, restringiendo al individuo a

la participacion en escenarios de su vida cotidiana [5].



Tipos de Discapacidad

Generalmente se percibe a la discapacidad como una condicién permanente, invariable
a lo largo del ciclo de vida de la persona. Es fundamental considerar que esta condicion
puede ser temporal o permanente y puede presentarse en diferentes niveles: leve,
moderado y severa [6], y puede presentarse por causas genéticas, congénitas,

infecciosas, ocupacionales, traumaticas, toxicas, envejecimiento y otras [7], [8].

Segun el CONADIS (2019), en su reporte estadistico indica que la poblacién total de
personas con discapacidad registradas en el pais, asciende a 477.958 personas, de las
cuales el 46,63% equivalente a 222.883 personas que tienen discapacidad fisica, el
22,32% equivalente a 106.685 que tienen discapacidad intelectual, el 14,04%
equivalente a 67.115 personas que tienen discapacidad auditiva, el 11,71% equivalente
a 55.951 personas que tienen discapacidad visual y el 5,30% equivalente a 25.324

personas que tienen discapacidad psicosocial [1].

Discapacidad Motriz

La discapacidad motriz es una imposibilidad que limita o impide el desempefio motor de
la persona afectada, presenta una disminucion total o parcial de uno o varios miembros

del cuerpo [6].

Discapacidad Intelectual

Limitaciones sustanciales en el funcionamiento intelectual. Se caracteriza por un
funcionamiento intelectual inferior a la media, que coexiste junto a limitaciones en dos o
mas habilidades de adaptacion como: comunicacion, cuidado propio, vida en el hogar,
habilidades sociales, uso de la comunidad, autodireccién, salud y seguridad, contenidos

escolares funcionales, ocio y trabajo [9].

Discapacidad Sensorial

Discapacidad Auditiva

Personas con sordera total y/o con sordera moderada y severa de ambos oidos,

la cual dificulta la comunicacion con su entorno [7], [8].



Discapacidad Visual

Personas que presentan ceguera o baja visién, en los dos casos se refiere a un
alto grado de pérdida de visién, es decir que no ven absolutamente aun con el

uso de lentes [8].

No todas las personas con este tipo de discapacidad tienen el mismo grado de
afectacién. Su deficiencia dependera de factores como la luz, la tensién ocular o
si es de dia o de noche; y se pueden distinguir distintos tipos de dificultades: de
acceso a la informacién escrita, para la orientacion y movilidad y quienes tienen

dificultades para la ejecucion de las actividades de la vida diaria [8].

Discapacidad Psicosocial

Se utiliza el término discapacidad psicosocial para referirse a la discapacidad mental,
esto en el marco de lo recomendado por el Comité de los Derechos de las Personas con

Discapacidad [8].

Esta discapacidad es causada generalmente por enfermedades como la esquizofrenia,
trastorno bipolar, psicosis, entre otras. Se manifiesta a través de deficiencias o
trastornos de la conciencia, comportamiento, razonamiento, estados de &nimo,
afectividad, y/o comprension de la realidad (irritabilidad, depresion, inestabilidad

emocional crénica) [8].

1.3.2. Accesibilidad al medio fisico

Es un bien publico consagrado en términos de derecho ciudadano o también
concibiéndose como una caracteristica del urbanismo, a través del cual, toda persona,
sin importar su edad, género, etnia, condicion fisica, psiquica y/o sensorial, tiene
derecho a desarrollar sus aptitudes y potencialidades, permitiendo su libre utilizacion,

con independencia de su condicién fisica, psiquica o sensorial [2].

Accesibilidad Universal

Es la condicidn que deben cumplir los entornos, procesos, bienes, productos y servicios,
asi como los objetos, instrumentos, herramientas y dispositivos, para ser comprensibles,

utilizables y practicables por todas las personas en condiciones de seguridad,



autonomia y comodidad por el mayor nimero de personas, independientemente de su

condicion fisica, etaria o de género. Presupone la estrategia de disefio universal [3], [10].

Accesibilidad Integral

Entorno que permite una adecuada interrelacion de las distintas esferas del contexto
urbano, como las caracteristicas de los espacios, del mobiliario o de cualquier otro
elemento, permitiendo el libre desplazamiento de todos los habitantes sin distincion,

observando y acatando los principios del disefio universal [2].

Disefio Universal

Es la actividad por la que se conciben o proyectan desde el origen, entornos, procesos,
bienes, productos, servicios, objetos, instrumentos, programas, dispositivos o
herramientas, de tal forma que puedan ser utilizados por todos los grupos de personas,
sin necesidad de adaptacion ni disefio especializado, considerando las posibilidades

reales del ser humano [10].

El disefio universal permite que cualquier usuario pueda acceder, utilizar y entender
cualquier parte del entorno con tanta independencia como sea posible, logrando
accesibilidad en actividades econOmicas, sociales, culturales, de ocio, turisticas y

recreativas [2].

1.3.3. User Experience (UX)

El disefio de experiencia del usuario (UX) es el proceso de disefio que utilizan los
equipos para crear productos que brindan experiencias significativas y relevantes para
los usuarios. Esto implica el disefio de todo el proceso de adquisicion e integracion del

producto, incluidos los aspectos de marca, disefo, usabilidad y funcién [11].

De acuerdo a Garret, UX es la experiencia que el producto crea para las personas que
lo usan en el mundo real [12], sabiendo que cuando se desarrolla un producto, la gente
presta mucha atencion a lo que hace, enfocando el disefio a la estética permitiendo

marcar la diferencia entre un producto exitoso y un fracaso [12].

La metodologia de los cinco planos del UX creada por Garrett (ver Figura 1), permite
realizar un recorrido en el proceso de disefio y desarrollo para el UX [13]. Mediante los
cinco planos se verifica que ningln aspecto de la experiencia del usuario haya sido

excluido en el desarrollo de un producto o servicio, logrando incorporar cada accion,
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funcionalidad y caracteristica, que el usuario pueda entender a través de la navegacion

y uso de un sitio web. A continuacion, se describe cada plano: [12], [13].

a.

Estrategia: permite definir los objetivos de todos los involucrados, saber qué se
quiere del producto para la organizacion o proyecto y qué se logra para los
usuarios.

Alcance: el alcance se establece claramente cuando se traduce las lineas de
comunicacion entre los usuarios y los objetivos del producto con los requisitos
especificos del contenido y funcionalidad del producto que se ofrecera a los
usuarios.

Estructura: se desarrolla una estructura conceptual o definicion del flujo de la
interaccion del sitio para determinar como las piezas reaccionan y encajan ante
ciertas tareas para formar un todo.

Esqueleto: se clarifica la estructura, identificando aspectos especificos de la
interfaz, la navegacion y el disefio de la informacion, generando un disefio simple
y de facil manejo.

Superficie: una vez comprobado y aprobado el flujo de interaccion, el contenido,
la funcionalidad y la estética, se produce un disefio visual que cumple todos los

objetivos de los otros cuatro planos.
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Figura 1: Los 5 planos de UX [12].

Las metas de UX son objetivos de alto nivel para un disefio de interaccion, expresado

en términos de experiencia de usuario anticipada. Los objetivos de UX pueden ser

impulsados por objetivos comerciales y reflejar el uso real de un producto e identificar lo

gue es importante para una organizacion como sus clientes y sus usuarios [14]. A



continuacion, se puede apreciar (ver figura 2) las metas de UX, métricas y objetivos en

el contexto del ciclo de vida total del modelo.

L Diseiio .
S Crear tn Metas, métricas y
’ concepto de .
/ disefio de objetivos de UX
! interaccion B

Comprender el
trabajo y las

alternativas de |

necesidades del Ao i
L disefio

usuario |

[}

I

Realizar

Verificar y refinar
el dizefio de
interaccion

Evaluacion P

Figura 2: Metas de UX, métricas y objetivos en el contexto del ciclo de vida total del
modelo [14]

1.3.4. Desarrollo Agil de Software

Scrum

Scrum iniciado por Ken Swaber en 1995 e incluido en una metodologia agil. Dado que
contiene los mismos conceptos de agil [15], de define como un framework agil, dentro
del cual, las personas pueden abordar problemas adaptativos complejos, mientras
ofrecen productos productivos y creativos del mayor valor posible [16]. Scrum emplea
un enfoque iterativo e incremental para optimizar la previsibilidad y controlar el riesgo,

permitiendo asi poder gestionar el producto, con el fin de mejorarlo continuamente [17].

Scrum se basa en los principios y valores del manifiesto agil, que propone un estilo
diferente para gestionar el trabajo de desarrollo de software, alentando a las personas
sobre la orientacion de los procesos, el software de trabajo sobre la documentacion, la
colaboracién sobre la negociacién del contrato y la respuesta al cambio a través de

seguir un plan [15].



Scrum se centra alrededor de un conjunto de sprints, que son periodos fijos cuando se
desarrolla un incremento de sistema. La planeacion se basa en priorizar un atraso de

trabajo y seleccionar las tareas de importancia mas alta para un sprint [18].

Roles, Eventos y Artefactos

Scrum se encuentra formado por 4 elementos esenciales: roles, eventos, artefactos y
reglas. En donde las reglas son las que permiten definir la interaccion y relacion entre

los demas elementos [16].

MARCO DE TRABAJO SCRUM

Reglas

Figura 3: Marco de Trabajo de Scrum [19]

Roles
El Scrum Team (equipo Scrum) consta de tres importantes roles:
e Product Owner

Es responsable de maximizar el valor del producto resultante del trabajo del
equipo de desarrollo [16], sigue el producto durante el proceso de produccion y

se asegura de que se entregue a tiempo y con la calidad deseada [17].

o Es el tinico que pude administrar el Product Backlog [16].

o Este rol es dirigido por una sola persona, no puede ser dirigido por mas
[16].

o Para que el propietario del producto tenga éxito, toda la organizacién
debe respetar sus decisiones [16].

e Scrum Master

Es responsable de guiar, ensefar, ayudar a los empleados y las partes

interesadas a comprender la teoria, las practicas, las reglas y los valores de



Scrum [16]. También es el responsable de la implementacion del proyecto,
solucionador de problemas, con el fin de proteger al equipo de Influencias

externas [15].

o EI Scrum Master es un intermediario entre el Product Owner y el
Development Team [16].

o ElI Scrum Master es un lider de servicio para el Equipo Scrum [16].

o Ayudar al equipo de desarrollo a crear productos de alto valor [16].

o Eliminar los impedimentos para el progreso del Equipo de Desarrollo [16].

e Development Team (Equipo de Desarrollo)

Son los encargados de organizar y administrar su propio trabajo con el fin de
entregar un Incremento potencialmente liberable del producto "Listo" al final de
cada Sprint [16].

o Son los Unicos en poder crear un incremento [16].
o Son autoorganizados [19].
o Pueden tener habilidades especializadas y areas de enfoque, pero la

responsabilidad pertenece al Development Team en su conjunto [16].

Eventos

Estos eventos permiten la transparencia desarrollo del proyecto para todos los

involucrados en el proyecto. Los eventos vitales del Scrum son [15]:
e Sprint

Es una duracion iterativa de tiempo fijo con tiempo fijo tiempo (de dos semanas
a mes) [15]. Los Sprints contienen y consisten en la Planificacion de Sprint,
Scrums diarios, el trabajo de desarrollo, la Revision de Sprint y la Retrospectiva
de Sprint [16].

o Cada Sprint tiene un objetivo de lo que se va a construir, un disefio y un
plan flexible que guiara la construccion, el trabajo y el incremento del
producto resultante [16].

o EIl alcance puede aclararse y renegociarse entre el propietario del

producto y el equipo de desarrollo a medida que se aprende mas [16].



Sprint Planning

Permite comunicar el alcance del trabajo probable durante ese sprint [19],
mediante el cual el Scrum Master asegura que el evento se lleve a cabo y que

los asistentes comprendan su proposito [16].

o Selecciona los elementos del Product Backlog que probablemente se
puedan hacer [15].

o Prepara el backlog de Sprint que detalla el trabajo necesario para
terminar los elementos de backlog del producto seleccionado, con todo
el equipo [15].

o La planificacion de Sprint tiene un limite de tiempo de hasta ocho horas

para un Sprint de un mes [16].

Daily Scrum

Es un evento de 15 minutos para el equipo de desarrollo, que se lleva a cabo
todos los dias del Sprint. Optimizando la colaboracién y el rendimiento del equipo
al inspeccionar el trabajo desde el Gltimo Daily Scrum y pronosticar el proximo

trabajo de Sprint, mediante las siguientes preguntas [16]:

o ¢Qué ha terminado ayer?
o ¢Qué se hara hoy?

o ¢Veo algun impedimento?

Adicionalmente, mejoran las comunicaciones, identifican impedimentos para el
desarrollo para la eliminacién, resaltan y promueven la toma de decisiones
rapidas y mejoran el nivel de conocimiento del Equipo de Desarrollo. Esta es una

reunion clave de inspeccion y adaptacion [16].

Sprint Review

Son Reuniones de cuatro horas 0 menos para inspeccionar el Incremento y
adaptar el Product Backlog si es necesario, en donde, el Equipo Scrum vy las

partes interesadas colaboran sobre lo que se hizo en Sprint [16].

Sprint Retrospective

Es una oportunidad para que el Scrum Team se inspeccione a si mismo y cree

un plan de mejoras que se implementaran durante el proximo Sprint. En estas
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reuniones de maximo tes horas, el Scrum Master asegura que el evento se lleve

a cabo y que los asistentes comprendan su propadsito [16].

Se hacen dos preguntas principales:
o ¢Qué salid bien durante el sprint? [15]

o ¢Qué podria mejorarse en el proximo sprint? [15]

Artefactos

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor para proporcionar transparencia y

oportunidades de inspeccion y adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum estan

disefiados especificamente para maximizar la transparencia de la informacién clave

para que todos tengan la misma comprensién del artefacto [16].

Product Backlog

Enumera todas las caracteristicas, funciones, requisitos, mejoras y correcciones
gue constituyen los cambios que se realizardan en el producto en futuras
versiones. Los elementos de la Lista de Producto tienen los atributos de una

descripcion, orden, estimacion y valor [16].

o El Development Team es responsable de todas las estimaciones [16].
o ElI'Product Owner puede influir en el development Team Unicamente para

ayudarlo a comprender y seleccionar compensaciones [16].

Sprint Backlog

Es el conjunto de elementos del Product Backlog seleccionados para el Sprint,
mas un plan para entregar el Incremento del producto y alcanzar el Objetivo
Sprint. Permite pronosticar la funcionalidad que estara en el préximo Incremento
y el trabajo necesario para entregar esa funcionalidad en un Incremento "Listo"
[16].

Incrementos

El Incremento es la suma de todos los elementos del Product Backlog
completados durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos los Sprints

anteriores [16].
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1.3.5. Herramientas

Durante el desarrollo del proyecto integrador, se manejaron diferentes herramientas, las

cuales se han dividido en las siguientes areas de desarrollo e implementacion:

e Lenguajes de programacion.

Frameworks y librerias.

Servidores de aplicacién y BD (Base de Datos).

Entornos de desarrollo.

Repositorios de cddigo fuente y archivos.

Lenguajes de programacién

Tabla 1: Lenguajes de Programacion

Nombre Logo Descripcion Ambiente

JavaScript, con su abreviacion JS, es
un lenguaje de  programacion
48 interpretado, definido como Orientado
_ a Objetos y de cédigo abierto, dialecto
JavaScript ) _ Desarrollo
del estdndar ECMAScript, basado en
prototipos y considerado un lenguaje
dindmico para estructuras FrontEnd

[20] .

HTML5 (siglas en ingles de HyperText
HTML Markup Language, version 5) basado
en el metalenguaje SGMLy es el
HTML Desarrollo
formato de los documentos de la World
Wide Web. Es usado para la definicion

de contenido de una pagina web [21].

EJS es un lenguaje de plantillas que

ermite generar HTML con JavaScript
EJS e BIS e p- g- _ B ] B P Desarrollo
simple. Sin reinvenciéon de iteracion y

control de flujo [22].
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Frameworks y librerias.

Tabla 2: Frameworks y Librerias

Nombre

Logo

Descripcion

Ambiente

Chart.js

Chart.js

Chart.js es una libreria JavaScript
gratuita y de codigo abierto para la
visualizacion de datos, consta de 8
tipos de gréficos: barras, lineal, pastel,
burbuja, radar, polar y dispersion,
permite que cada uno de ellos sea
personalizable [23].

Desarrollo

JQuery

jQuery es una biblioteca de JavaScript
potenciada con una gran cantidad de
funciones, permitiendo el manejo de
documentos HTML y el procesamiento
de los datos de manera A&gil
procesando la informacion en tiempo
real [24].

Desarrollo

Bootstrap

Bootstrap

Bootstrap es un kit de herramientas de
codigo abierto para desarrollar con
HTML, CSS y JS, permite el desarrollo
visual y agil de documentos de HTML
[25].

Desarrollo

Servidores de aplicacién y BD (base de datos)

Tabla 3: Servidores de aplicacion y BD (base de datos).

Nombre

Logo

Descripcion

Ambiente

XAMPP

XAMPP es un paquete de software
libre, con una distribucién de Apache,
contiene MariaDB, PHP y Perl, incluye
un servidor de base de datos MySQL y
una interfaz grafica PHPMyAdmin,
convirtiéndolo en un entorno para el
desarrollo agil de aplicaciones web
[26].

Pruebas

Apache

/ APACHE

Apache es un servidor web http
desarrollado por la Apache Software
Foundation, de cddigo abierto vy
gratuito, destinado para plataformas
como Unix, Windows y Macintosh [27].

Produccioén

MySQL

A

My

MySQL es un sistema de gestién de
base de datos de cdOdigo abierto
considerada la mas popular del
mercado debido a su soporte para

Pruebas
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sitios web con grandes volumenes de
datos y usuarios [28].

Entornos de desarrollo.

Tabla 4: Entornos de Desarrollo

Nombre

Logo

Descripcion

Ambiente

phpMyAdmin

php

phpMyAdmin es una herramienta de
software libre escrita en PHP,
propuesta para la administracion de
MySQL a través de la Web.
phpMyAdmin es compatible con
operaciones en MySQL y MariaDB
[29].

Desarrollo

Repositorios de cddigo fuente y archivos.

Tabla 5: Repositorios de cdodigo fuente y archivos.

Nombre

Logo

Descripcién

Ambiente

GitHub

Y,

GitHub

GitHub es una plataforma web de
cédigo abierto y de desarrollo
colaborativo de software, permite el
alojamiento de proyectos mediante el
uso del sistema de control de
versiones Git [30].

Desarrollo

OneDrive

&& OneDrive

OneDrive es un servicio de
almacenamiento en la nube
desarrollado por Microsoft, usado para
el almacenamiento de archivos
relevantes y permitir compartir la
informacion con el equipo de trabajo
[31].

Pruebas

1.4. Estudio preliminar

Se realiz6 un andlisis y seleccién de las Instituciones Publicas de Atencién al Cliente en
el Distrito Metropolitano de Quito, teniendo como criterio de seleccion la importancia de
la institucion para el uso publico y considerando a las instituciones que brindan atencion
continua al cliente y que permitan un gran aforo de usuarios, cumpliendo la primera
opcion o las dos opciones conjuntamente. Las instituciones seleccionadas permitirdn

una carga inicial de la informacién en la aplicacién web, permitiendo su incremento a

futuro.
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Una vez establecidas las instituciones a ser evaluadas, se realizé la busqueda de la
normativa INEN para la realizacién del formulario, permitiéndonos asi tener un enfoque
claro de los pardmetros estandarizados para una correcta Accesibilidad al medio fisico

en el Ecuador.

Una vez creado el primer bosquejo del formulario con la normativa INEN establecida
para la accesibilidad al medio fisico en el Ecuador, se realiz6 una reunién con el personal
calificado del Consejo Nacional de Igualdad de Discapacidades del Ecuador
(CONADIS), Arg. Carlos Caicedo, para determinar si el disefio del formulario recogia

correctamente la normativa.

Se realizd un segundo bosquejo y finalmente el bosquejo final con la informacion y
parametros proporcionados por el personal del CONADIS, que posteriormente se
present6 en las diferentes Instituciones Publicas de Atencion al Cliente en el Distrito

Metropolitano de Quito, para su respectiva evaluacion.

1.5. Estructura del proyecto

A continuacion, se puede encontrar las secciones que tiene el presente proyecto

integrador:

e Metodologia
La seccion describe la Experiencia de Usuario y Scrum que fueron utilizados
para definir la estructura, control y planificacion del proyecto.

e Resultados y Discusioén
La seccion de resultados y discusion presenta las pruebas de usabilidad y
accesibilidad realizadas al aplicativo web, y a su vez el analisis de los resultados
obtenidos.

e Conclusiones

La seccion presenta las conclusiones del proyecto de titulacién.
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2. METODOLOGIA

En esta seccién se describe de manera detallada la metodologia utilizada para el
desarrollo de la aplicacion web informativa de accesibilidad al medio fisico para
personas con discapacidad fisica en Instituciones publicas dentro del Distrito

Metropolitano de Quito.

2.1. Experiencia de Usuario (UX)

En esta seccion se explica el desarrollo de la aplicacién web desarrollada en base a
cada plano de la experiencia de usuario siendo estas la estrategia, alcance, estructura,

esqueleto y superficie ver seccion 1.3.3.

2.1.1. Estrategia

El plano de la estrategia tiene como proposito definir los objetivos del negocio, la
funcionalidad requerida para la aplicacion y la definicion de usuarios, para saber lo que

se quiere lograr con la aplicacion en base a las necesidades de los usuarios.

Objetivo

Desarrollar una aplicacion web informativa enfocada en la presentacion de informacion
recolectada, referente a la accesibilidad al medio Fisico que brindan las instituciones del
Sector publico del Distrito Metropolitano de Quito en sus instalaciones de atencion al

cliente.

Funcionalidad

La funcionalidad requerida fue de una aplicacion intuitiva, interactiva y de facil
comprension, en la cual los usuarios finales puedan conocer con facilidad que institucion
cuenta con accesibilidad al medio fisico en las edificaciones que brinden atencién al

cliente.
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Segmentacidon de usuarios

La segmentacién de usuarios consiste en dividir a los usuarios en grupos pequefios, con
un tratamiento especifico, teniendo estos las mismas caracteristicas de acuerdo con sus

necesidades.

Para el desarrollo de este proyecto no se requiere de ninguna segmentacion puesto que

la plataforma se encuentra desarrollada para un publico general.

2.1.2. Alcance

El plano del alcance tiene como propésito definir en requerimientos las necesidades de

los usuarios, la funcionalidad y los objetivos deseados de la aplicacion.

Funcionalidades y Contenido

Al inicio del desarrollo del presente proyecto integrador se mantuvieron reuniones con
la Product Owner Dra. Rosa Navarrete y el Arg. Carlos Caicedo Analista de
Observancia, Seguimiento y Evaluacion 2 del CONADIS, en las que se concretd el
contenido a presentar en la aplicacion web, asi como las funcionalidades necesarias

para la misma, las cuales se detallan a continuacion:

e Presentacion de informacion general sobre la recolecciobn y analisis de
informacion obtenida de las instituciones evaluadas.

e Visualizacion de informacion mediante gréaficas, mostrando los niveles de
accesibilidad al medio fisico, puntajes totales obtenidos y porcentajes obtenidos
de acuerdo con la informacion recolectada de cada institucion.

e Creacion de aplicativo web responsivo a diferentes tamafios de pantalla,
permitiendo al usuario adecuarse de forma automética a la navegacion,

interaccion y lectura.

Requerimientos de la aplicacién

La definicién de requerimientos permite presentar a los usuarios lo que desean en base
a sus necesidades, considerando que conjuntamente se especifica el funcionamiento

deseado del software. Para ellos se establecio la siguiente tabla de requerimientos:
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Tabla 6: Tabla de Requerimientos establecidos

Requerimientos

ID Descripcion Prioridad
Visualizacién de gréaficas indicando los niveles de accesibilidad

ROL al medio fisico, puntajes totales obtenidos y porcentajes 1
obtenidos de acuerdo con la informacion recolectada de cada
institucion.

RO2 Visualizacion del objetivo, meta y alcance del desarrollo del 1
proyecto integrador dentro de la aplicacion web.

Especificaciones Funcionales

Las especificaciones funcionales tienen como base las necesidades del usuario, estas

son caracteristicas referentes a la apariencia e interaccion con los usuarios.

A continuacion, se detalla las especificaciones funcionales:

Tabla 7: Tabla de Especificaciones Funcionales

| Especificaciones Funcionales

ID Descripcion

ol ‘Disefiar la pagina web con colores que no afecten la visualizacion
de texto, imagenes y graficas.
El aplicativo web debera ser responsivo a diferentes tamafios de

EO02 pantalla, permitiendo al usuario adecuarse de forma automatica a
la navegacién, interaccién y lectura.

£03 Las tipografias utilizadas para el desarrollo de la aplicacion web
seran del grupo San Serif, siendo estas Lato y Acme.

E04 Se utilizara espafiol como idioma predeterminado.

EO05 Las extensiones de las imagenes permitidas seran .pngy .jpg.
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2.1.3. Estructura

La Estructura es el tercer plano de la Experiencia de Usuario, en esta fase se modelan

los requerimientos permitiendo tener una correcta interaccion con el usuario.

Disefio de Interaccion

El disefio de interacciébn se basa en conocer con anterioridad lo que los usuarios
deberian hacer, permitiendo con esto que la pagina web sea de facil acceso,

comprension y manejo.
Se consideraron las siguientes acciones:

e Al pasar el mouse (onmouseover) por cada grafica se habilitara automaticamente
etiquetas que permiten visualizar con mayor efectividad lo que se encuentra
representando en el grafico, ya sea el nombre de las instituciones evaluadas, las
normas consideradas, porcentajes obtenidos y puntajes totales.

e Al seleccionar una institucibn se observara autométicamente una grafica
referente a la misma.

e Al pasar el mouse (onmouseover) por el texto del menu principal este cambiara
a color naranja permitiendo identificar a que seccién se va a dirigir.

e Al pasar el mouse (onmouseover) por boton de “Conozca mas” este cambiara
de fondo permitiendo saber que se redirigird a una nueva vista.

e El listado de instituciones evaluadas cuenta con recuadros de colores que
permiten asociar con facilidad las instituciones y su representacién en las
graficas estaticas.

e Aldar clic en un elemento del menu navegable (enlace de navegacién), la misma

presentard la informacién referente a la seccion.

Modelo Conceptual

El modelo conceptual permite comprender el problema y el funcionamiento de la
aplicaciéon, todo esto de acuerdo con el alcance, objetivos, requerimientos y

especificaciones funcionales definidas.

Las entidades y relaciones en el presente proyecto integrador se detallan a continuacion:
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<<view>> ACERCA DE

Ingresa a pagina

Redirige
Infarmacion Visible +
Redirige
Informacion Visible
Redirige

Infarmacion Visible <<view>> RESULTADQOS

Figura 4: Modelo Conceptual

Arquitectura de la Informacion

En la arquitectura de la informacion se busca estructurar y organizar la informacion, con

el fin de que los usuarios encuentren con facilidad y de manera eficaz la informacion.

Para el presente proyecto se ha desarrollado el siguiente diagrama, en el cual se puede
visualizar la estructura de la comunicacion de los diferentes componentes de la

aplicacion.
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<<view> Inicio

* Visualizacion General de
Informacién, Redireccionamiento
a vistas Acerca de y Resultados.

<<view> Acerca De

» Seccion 1
» Imagen identificadores de
accesibilidad al medio fisico
» Seccion 2
« Visualizacion de Acerca,
Objetivo y Metas del Proyecto
Integrador.
» Seccion 3
« Visualizacion de
discapacidades consideradas.
» Seccion 4
« Visualizacion del Modelo de
Analisis
» Seccion 5
* Resumen de informacion sobre
Instituciones, Normas,
Preguntas y Discapacidades.

]

<<view> Resultados

» Seccion 1
* Resumen de informacion sobre
Instituciones, Normas,
Preguntas y Discapacidades
con la que se trabajoé.
* Seccién 2
* Visualizacion de Graficas
Generales de andlisis de Datos.
* Seccioéon 3
* Visualizacion de Gréficas de
Porcentajes de Cumplimiento e
informacion por Norma.

Figura 5: Diagrama de arquitectura de la informacion

2.1.4. Esqueleto

En este plano se clarifica la estructura y se identifican aspectos especificos de la
interfaz, la navegacion y el disefio de la informacién, permitiendo que los usuarios

tengan un proceso de interaccion intuitivo y de facil manejo.

Disefio de Interfaces

En el disefio de interfaces se busca seleccionar los elementos correctos y organizarlos

de una manera adecuada para que sea facil de usar para el usuario.

Para el disefio de las interfaces de la aplicacion se utilizo el framework CSS Bootstrap.

21



<

~

Sistema Informativo de

Accesibilidad al Medio Fisico

Accesibilidad en cualquier momentoy
cualquier lugar.

(Las instituciones a las que quieres ir son Accesibles?

@ W

Dashboard Informacion

Figura 6: Interfaz Principal - Inicio

Disefio de Navegacioén

El disefio de navegacion permite el movimiento entre las interfaces creadas para una
aplicacion, permitiendo al usuario completar una actividad. Para el desarrollo de este

proyecto el disefio de navegacioén debe cumplir con los siguientes objetivos:

e Permitir a los usuarios dirigirse de una interfaz a otra.
e Los botones de redireccionamiento deben proporcionar una descripcion de hacia

gue vista sera redirigido.

La aplicacion permite tener acceso a todo el sitio, esto proporcionado por una barra de
navegacion que se mantiene visible constantemente durante todo el recorrido de la

pagina, la misma que se adapta a diferentes tamafios de pantalla.

/n\ Inicio E Resultados

.
st Acercade

Figura 7: Barra de Navegacion (Vista Completa)

=)

(-
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/h\ Inicio

E Resultados

.
;;- Acercade

Figura 8: Barra de Navegacion (Vista Reducida)

Disefio de la Informacion

El disefio de la informacion se centra en la correcta organizacién de la informacién a
presentar, permitiendo que esta sea de facil comprension. Para el proyecto se
presentard la informacién mediante gréaficas que permitan brindar al usuario informacion
sobre la accesibilidad al medio fisico con la que cuentas los edificios de las instituciones

publicas evaluadas para la discapacidad motriz, visual y auditiva.
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Figura 9: Vista Resultados
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2.1.5. Superficie

Superficie es el ultimo plano de la Experiencia de Usuario, esta se centra en el disefio

visual de cada una de las interfaces.

Paleta de Colores

La paleta de colores permite colorear o decorar algin objeto o superficie, los mismos
gue deben integrar diferentes colores permitiendo ser usados para diferenciar secciones
o temas. Para la aplicacion se seleccionaron colores pasteles ya que es una

representacion grafica de la informacion.
La paleta de colores de la aplicacion desarrollada fue:

e Barra de navegacion y fondo de pagina

#FFFFFF

Figura 10: Colores utilizados para barra de navegacién y fondo de pagina

e Titulos

#FFFFFF

Figura 11: Colores utilizados para Titulos

e Iconos informativos

Figura 12: Colores utilizados para iconos informativos

e Graficos

o Paleta de Colores para Instituciones



Figura 13: Colores utilizados para Graficos de Instituciones

o Paleta de Colores para Normas

- #CDEGGE #FFD3B5
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#83708E #EFEGCA

Figura 14: Colores utilizados para graficos de Normas

Tipografia

La tipografia son los tipos de letras utilizados para la escritura de texto. Las tipografias
utilizadas para el desarrollo de la aplicacion web son de grupo San Serif a fin de

garantizar la accesibilidad en la interfaz web:

e Lato: Utilizada para texto general de aplicacion Web

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXY
Zabcdefghijklmnnop
qrstuvwxyz

Figura 15: Tipografia utilizada Lato

e Acme: Utilizada para frases en vista Inicio y Acerca.

ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZabc
defghijklmniopgrstuv
WXYZ

Figura 16: Tipografia utilizada Acme
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Patrones

Los patrones proveen una vista alternativa para los usuarios con discapacidad visual,
facilitan una alternativa de vision con disefios. Los patrones utilizados para la

representacion de las gréficas en la interfaz web son:

FEIE plus cross RSN dash
B cross-dash R dot dot-dash
WP disc NN ring I (ine line-vertical

NENE wcave VWWM zigzag ‘D@2 zigzag-vertical
diagonal #dP% diagonal-right-left [CHlCM square
SN box WM triangle triangle-inverted
I diamond PP diamond-box

Figura 17: Patrones utilizados para gréaficos de la Aplicacion Web [32]

2.2. Scrum

La metodologia Scrum esta basada en la asignacion de roles, control de eventos y el
cumplimiento de reglas, emplea un enfoque iterativo e incremental, permitiendo
gestionar el producto, con el fin de mejorarlo continuamente y entregar versiones
parciales de un producto final. Para la realizacion del presente proyecto se considerd a
la metodologia Scrum basandose en la capacidad de incrementar el nivel de satisfaccion

del usuario final al interactuar continuamente con el desarrollador.

2.2.1. Arquitectura de la Aplicacién

En el disefio de interfaces Web no solo interactian procesos de disefio gréficos y
programacion, sino también aspectos de la arquitectura de la informacion, navegacion,
funcionalidad y la usabilidad [33]. Para tener un correcto control de la aplicaciéon es
necesario seguir técnicas para su andlisis y desarrollo, obteniendo asi un correcto
mantenimiento y versionamiento mejorado [33]. Para el desarrollo de este proyecto se
ha utilizado el Modelo Vista Controlador (MVC) el cual permite una implementacion por
separado de los elementos que lo contienen, siendo estos la l6gica de control que
permite conocer qué elementos tiene el proyecto y qué hacer, la légica de negocio para
saber como se desarrolla la aplicacion y finalmente la I6gica de presentacion que
permite conocer cémo interactla el usuario con la aplicacién, garantizando asi la
actualizacién y mantenimiento del software de manera sencilla y en lapsos reducidos de

tiempo. [33]
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El patrén MVC divide las partes que conforman una aplicacién siendo estas el Modelo,
las Vistas y los Controladores como se muestra en la figura 18, logrando con esto

separar cada elemento [34].

¢ Modelo: representa los datos y las reglas del negocio.
¢ Vista: muestra la informacién del modelo al usuario.

e Controlador: gestiona las entradas del usuario.

Vista Controlador Modelo

Accesoa

Web - datos
| Integridad
Web Server e

APP. Server

Figura 18: Patron MVC asociado a la tecnologia Web [33]

En la figura 19 se aprecia el disefio de la Arquitectura de la aplicacion del proyecto
basada en el Modelo Vista Controlador (MVC), presentando la interaccion del usuario al

realizar las diferentes peticiones a la aplicacién web.

A
Sy
A4

Seleccion de vista

w«—, — S
O %o

o ®
© o

<
_

Vista seleccionada

Respuesta de
datos

Peticion Respuesta

Figura 19: Arquitectura de la aplicacion
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La Aplicacion Web se alojo en una maquina virtual de Azure con sistema operativo
Windows Server, se utilizé la herramienta Ngrok para permitir exponer a internet el
servidor web que se ejecuta en el equipo local, esto mediante el establecimiento de

tineles seguros desde un endpoint publico [35].

2.2.2. Definicidn del equipo de trabajo y Roles

Al aplicar la metodologia de desarrollo &gil Scrum es necesario definir el equipo de
trabajo, al igual que los roles que cada uno desempenfara para llevar a cabo el desarrollo
de la Aplicacién Web Informativa de Accesibilidad para Personas con Discapacidad

Motriz y Sensorial en Instituciones Publicas en el Distrito Metropolitano de Quito.

En la tabla 8 se observan los roles y los responsables para el desarrollo del presente

proyecto de titulacion.

Tabla 8: Definicidon de Roles Scrum

Scrum Master Evelyn Estefania Cisneros Vaca
Product Owner Dra. Rosa del Carmen Navarrete Rueda
Development Team e Evelyn Estefania Cisneros Vaca

e Katherine Lizbeth Ofia Hidalgo

2.2.3. Generacion del Product Backlog

Para la generacion del Product Backlog que se muestra en la tabla 9, se especificaron
los requerimientos obtenidos junto al Product Owner, definiendo con esto el orden con

el que se desarrollaran los Sprints.
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Tabla 9: Product Backlog

Estudio y Seleccién de Instituciones _ o
o o ) Seleccionar las Instituciones a las cuales
Gl1 Publicas del Distrito Metropolitano de Desarrollador i ) Alta
) se les entregara el formulario a desarrollar
Quito
Gl2 Estudio y seleccién de Normas Desarrollador Seleccionar Normas a utilizarse Media
Transformacion de las Normas Establecer las preguntas a utilizarse en el )
GI3 ) Desarrollador _ Media
seleccionadas a preguntas formulario
y ] Crear el formulario para la recopilacion de
Gl4 | Creacion de Formulario Desarrollador _ . Alta
la informacion
Entrega de Formulario a Instituciones Entregar  formulario aprobado a
GI5 _ Desarrollador - ) Alta
Seleccionadas Instituciones seleccionadas
Analizar el patron de informacion para las
BD1 | Analisis de Informacion Desarrollador entidades que conformaran el modelo de Alta
datos
BD2  Disefio del modelo de datos Desarrollador Disefiar la estructura de los datos Alta
. Crear la estructura de los datos que
BD3 | Creacién modelo de datos Desarrollador ) L Alta
permiten sustentar la aplicacion
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AD1

BD4

MI1

BD5

MA1

BD6

MR1

MR2

Configurar el ambiente de desarrollo

Creacion de Base de Datos

Creacion de Interfaz Principal

Carga de Informacion en Base de

Datos

Creacion de Interfaz Acerca de

Creacion de Vistas en la Base de

Datos

Creacion de graficas con resultados

obtenidos

Creacion de Interfaz Resultados

Desarrollador

Desarrollador

Desarrollador

Desarrollador

Desarrollador

Desarrollador

Desarrollador

Desarrollador

31

Revisar todas las librerias y herramientas
necesarias para el desarrollo de la
aplicacién

Crear base de datos y representar

l6gicamente la misma desde la aplicacion

Crear interfaz principal de aplicacion

Cargar la informacion en la base de datos

Crear interfaz que presente informacion
referente al acerca de, objetivo y meta del
proyecto de titulacion

Crear vistas de la base de datos que
permitan la visualizacién de la informacion
requerida para realizar las gréficas

Crear graficas que representen el andlisis
realizado a la informacién recabada de las
instituciones

Crear interfaz que presente graficas

realizadas

Media

Alta

Media

Media

Media

Alta

Alta

Media



2.2.4. Perfiles de la Aplicacion

La aplicaciéon desarrollada cuenta con el siguiente rol:

Usuario Final
Es el equivalente a la persona que va a tener acceso a la informacion presentada

en la aplicacion.

2.2.5. Definicién de las historias de usuarios

Las historias de usuarios han sido definidas mediante un analisis de requerimientos

definidos en el Product Backlog detallado en la tabla 9, y las cuales se presentaran de

manera individual en el Anexo E.1.

Para el desarrollo de las historias de usuario se ha establecido un formato como se muestra

en la tabla 10, la cual, permite describir cada historia de usuario.

Las tablas de historias de usuario cuentan con los siguientes elementos:

Numero: describe el nimero secuencial asignado a cada historia de usuario.
Usuario: especifica la persona que interviene en la realizaciéon de la funcionalidad
de la historia de usuario.

Nombre historia: es el titulo que se le asigna a una historia de usuario.

Prioridad en el Negocio: determina el orden en que las historias de usuario seran
implementadas, siendo sus valores: alta, media y baja.

Moédulo Asignado: representa el modulo al que se le asigné.

Tiempo Estimado: representa el tiempo estimado en horas que se requerird para
desarrollar e implementar esta historia de usuario.

Iteracion Asignada: representa el numero de Sprint al cual fue asignado.
Responsable: representa a las personas encargadas de desarrollar la historia de
usuario.

Descripcion: es una breve explicacion que permite describir y focalizar las
funcionalidades de lo que desea realizar.

Criterios de Aceptacidén: muestra como el usuario confirma si la historia de usuario

obtuvo los resultados esperados.
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Tabla 10: Formato Historia de Usuario

Numero: Usuario:

Nombre historia:

Prioridad en el negocio: Médulo Asignado:
Tiempo estimado (horas): Iteracion asignada:
Responsables:

Descripcion:

Criterios de Aceptacion:

Para un mejor entendimiento y desarrollo de las historias de usuarios, se procedi6 a asignar

identificadores (IDs), los cuales se detallan a continuacion:

e GlIx: hace referencia a la Gestion de informacion.
e BDx: hace referencia a la base de datos.

¢ ADx: hace referencia al ambiente de desarrollo.
e MiIx: hace referencia al Médulo Inicio.

¢ MAX: hace referencia al Modulo Acerca de.

¢ MRXx: hace referencia al Médulo Resultados.

2.2.6. Consideraciones

Para la asignacion de las historias de usuario en los distintos Sprints y en el desarrollo de

este, se tuvieron las siguientes consideraciones:

e La duracion de cada Sprint es de dos semanas y dependiendo de su complejidad
la duracién del Sprint podra extenderse hasta tres semanas.

e Las horas asignadas para el Development Team es de seis horas no fijas, es decir,
puede existir dias en los que se empleen més horas.

e EIl Sprint Backlog debe contener el tiempo real invertido para cada tarea.

o El evento Daily Scrum no se considerara para este caso, debido a que el Scrum
Master también se encuentra dentro del Development Team.

e Se ha seleccionado la herramienta Burn-Up como medio evaluacién de progreso.
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2.2.7. Desarrollo de Sprints
Sprint 1
Sprint planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo seleccionar las instituciones a las cuales se les

entregara el formulario a desarrollar.

e Sprint Backlog
El Sprint Backlog 1 se presenta en el Anexo E.2, Tabla 33, y esta constituido por la
historia de usuario GI1.
La Figura 20 representa la grafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 1

—4&— Tiempo Total Empleado Tiempo Total Estimado
70
60
50
40

30 A”’,—
20 \

10 e

HORAS

Figura 20: Burn-Up Sprint 1

Ejecucion del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

e Gl1
o GI1-1
Se investigaron las Instituciones Publicas que se encuentran en el Distrito

Metropolitano de Quito.
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Gl1-2
Se realiz6é una tabla de las instituciones seleccionadas teniendo un total de 55, las

mismas que se presenta en la Tabla 11.

Tabla 11: Listado de Instituciones

Empresas Metropolitanas
Empresa Metropolitana de Agua Potable y Saneamiento - EMAPS
Empresa Metropolitana de Movilidad y Obras Publicas - EMOP
Empresa Eléctrica Quito - EEQ

Plataforma Gubernamental de Desarrollo Social

Ministerio de Finanzas

Banco del Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social - BIESS
Ministerio de Salud Publica — MSP

Ministerio de Inclusién Econémica y Social — MIES
Ministerio de Desarrollo Urbano y Vivienda — MIDUVI
Registro Civil

Servicio de Rentas Internas - SRI

Defensoria del Pueblo

Empresas Estatales
Corporacion Nacional de Telecomunicaciones CNT

Plataforma Gubernamental de Gestion Financiera

Servicio de Rentas Internas - SRI
Banco del Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social - BIESS
Corporacion Financiera Nacional - CFN
Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social - IESS
Agencias
Agencia Metropolitana de Transito
Agencia Nacional de Transito
Ministerios

Ministerio del Trabajo
Ministerio de Educacion
Ministerio de Inclusiébn Econémica y Social

Administraciones Zonales

Calderon

Eloy Alfaro
Eugenio Espejo
Los Chillos

La Delicia
Manuela Saenz
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Quitumbe

Tumbaco

Turistica La Mariscal

Direcciones Generales

Direccion General de Registro Civil. Identificacion y Cedulacion

Direccion Provincial de Registro Civil - Turubamba

Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades - CONADIS

Hospitales

Hospital del Dia El Batan

Hospital Carlos Andrade Marin

Centro De Especialidades Sur Occidental

Centro ambulatorio Cotocollao

Hospital San Francisco de Quito

Hospital del IESS Quito Sur

Hospital de Especialidades Eugenio Espejo

Hospital Provincial General Pablo Arturo Suarez

Hospital General Dr. Enrique Garcés

Centros de Salud

Zona Sur

Area 4 - Chimbacalle

Centro de Salud No. 4

Area 5 - La Magdalena

Centro de Salud No. 5

Area 7 - Eplicachima

Centro de Salud El Carmen

Area 19 - Guamani

Centro de Salud de Guamani

Area 20 - Chillogallo

Centro de Salud Chillogallo

Zona Centro

Area 1 - Centro Histérico

Centro de Salud No. 1

Area 3 - La Tola - Vicentina

Centro de Salud No. 3

Area 6 - La Libertad

Centro de Salud No. 6

Zona Norte

Area 2 - Fray Bartolomé de Las Casas

Centro de Salud No. 2

Area 8 - Cotocollao

Centro de Salud No. 8
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Area 9 - Comité Del Pueblo

Centro de Salud No. 9

Area 10 - San Carlos

Centro de Salud No.10

Area 21 - Calderén

Centro de Salud Calderdn

Gl1-3

Se realiz6 una depuracién de las instituciones, esto debido a que existian

establecimientos dentro del listado que no brindaban atencién continua y directa al

cliente.

Se establecié que el listado de instituciones cubra solo las que brindan atencion
continua al cliente y que atiendan a un gran aforo de usuarios, se descartaron

Hospitales y Centros de Salud, obteniendo un listado final con un total de 26

Instituciones las mismas que se presentan en la Tabla 12.

Tabla 12: Listado depurado de Instituciones

Plataforma Gubernamental de Desarrollo Social

Ministerio de Finanzas

Ministerio de Salud Publica — MSP

Ministerio de Inclusién Econémica y Social — MIES

Ministerio de Desarrollo Urbano y Vivienda — MIDUVI

Registro Civil

Servicio de Rentas Internas - SRI

Defensoria del Pueblo

Secretaria del Deporte

Viceministerio de Movilidad Humana

Secretaria Técnica de Juventudes

Plataforma Gubernamental de Gestion Financiera

Servicio de Rentas Internas - SRI

Banco del Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social - BIESS

Ministerio de Finanzas

Banco Central del Ecuador

Banco de Desarrollo del Ecuador

BanEcuador

Corporacion del Seguro de Depésitos, COSEDE

Corporacion Nacional de Finanzas Populares y Solidarias-CONAFIPS

Ministerios

Ministerio del Trabajo - Edificio Géminis
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Ministerio del Trabajo - Edificio Torrezul

Servicio de Gestion Inmobiliaria del Sector Publico

Ministerio del Ambiente

Direcciones Generales

Direccion General de Registro Civil. Identificacion y Cedulacion

Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades - CONADIS

Administracion Zonal Turistica La Mariscal

Empresas Estatales

Superintendencia de Bancos

o Gl1-4

Se realiz6 la busqueda de direcciones exactas de las instituciones a evaluar, asi

como los nombres y correos electronicos de encargados de las instituciones al

momento de realizar la entrega del formulario.

Se solicito en la Facultad la entrega de un certificado de constancia de ser
estudiantes de la carrera'y que nos encontrabamos realizando el proyecto integrador

mencionado, para que las instituciones puedan constatar la veracidad del proyecto

a desarrollar. Ver Anexo A.1.

Sprint Review

Una vez finalizado la presentacién del Sprint 1, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.

Tabla 13: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 1

Gl1

Gl1-1 Ninguna

Gl1-2 Ninguna

GI1-3 Ninguna
Existieron en su momento
cambios de directores de varias

Gl1-4 | instituciones por lo cual se

requiri6 de la modificacion de

las solicitudes.

Completado
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Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se planted trabajar 6 horas diarias, pero existieron dias
en los cuales se extendié a una hora mas. El tiempo empleado durante el Sprint 1 fue
superior al tiempo Estimado, existiendo una diferencia de 2 horas. En dicho Sprint se

presentaron dificultades que requirieron mas tiempo en las tareas: Gl1-1y GI1-3.

Sprint 2
Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo seleccionar las Normas a utilizarse y establecer y
crear las preguntas que formaran parte del formulario a utilizarse para la obtencién

de la informacién por parte de las instituciones seleccionadas.

e Sprint Backlog
El Sprint Backlog 2 se presenta en el Anexo E.3, Tabla 34, y esta constituido por
las historias de usuario GI2, GI3 y Gl4.
La figura 21 representa la grafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 2

—&— Tiempo Total Empleado Tiempo Total Estimado

80
70
60
50
40
30
20
10

HORAS

Figura 21: Burn-Up Sprint 2
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Ejecuc

ion del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

e GI2

O

Gl2-1

De las 39 Normas Técnicas Ecuatorianas de Accesibilidad al Medio Fisico se
seleccionaron 11 Normas, las cuales fueron consideradas aptas para el analisis de
la Accesibilidad al medio Fisico de las personas en Edificios.

Las normas seleccionadas se presentan en la Tabla 14.

Tabla 14: Normas Utilizadas

‘ No. NORMA INEN NOMBRE

1

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico

NTE INEN 2239:2015 | gegalizacion. Requisitos y Clasificacion.

Accesibilidad de las personas con Discapacidad y

NTE INEN 2315:2018 | \jovilidad Reducida al Medio Fisico. Terminologia.

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico.
Sefalizacién para personas con Discapacidad
NTE INEN 2854:2015 @ Visual en espacios urbanos y en edificios con
acceso al publico. Sefalizacién en Pisos y Planos
Hapticos.

Accesibilidad de las personas con Discapacidad y
NTE INEN 2243:2016 @ Movilidad Reducida al medio Fisico. Vias de
Circulacion Peatonal.

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico.

NTE INEN 2248:2016 | Estacionamientos.

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico

NTE INEN 2309:2018 | p;etas: Requisitos.

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico.
NTE INEN 2247:2000 | Edificios. Corredores y Pasillos. Caracteristicas
Generales.

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico.

NTE INEN 2244:2016 | ggificaciones. Bordillos y Pasamanos. Requisitos.

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico.

NTE INEN 2249:2016 ' cjrcylaciones Verticales. Escaleras. Requisitos.

10 | NTE INEN 3139:2018

Accesibilidad de las personas al Medio Fisico.
Circulaciones Verticales. Ascensores.
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Accesibilidad de las personas al Medio Fisico.
11 | NTE INEN 2293:2018 @ Servicios Higiénicos, Cuartos de Bafio y Baterias
Sanitarias.

e GI3
o GI3-1
e Las preguntas se crearon a partir del contenido de cada Norma
seleccionada.
o Ellistado de las preguntas creadas se puede visualizar en el Anexo A.2.
e Gl4
o Gl4-1

Se creo la primera version del Formulario de Accesibilidad de las personas al medio
Fisico en Instituciones Publicas, la misma que fue revisada por el personal calificado
del CONADIS. Para dicha version se observaron cambios en la formulacion de las

preguntas.

o Gl4-2
En la segunda version entregada del Formulario de Accesibilidad de las personas
al medio Fisico en Instituciones Publicas, se solicité mejorar la estructura de la

informacion.

o Gl4-3
La ultima versidon entregada y aprobada fue revisada por la Product Owner y
ademas se contd con ayuda del personal calificado del Consejo Nacional de
Igualdad de Discapacidades del Ecuador (CONADIS), Arg. Carlos Caicedo.

El formulario establecido para la recoleccion de la informacion por parte de las Instituciones

Puablicas del Distrito Metropolitano de Quito se encuentra en el Anexo A.3

Sprint Review

Una vez finalizado la presentaciéon del Sprint 2, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.
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Tabla 15: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 2

Gl2-1 Ninguna Completado
GI3 GI3-1 Ninguna Completado

Gl4-1 Ninguna

Gl4-2 Ninguna

Una vez presentado el
Gl4 _ L ) Completado
formulario requiri6 cambios en
Gl4-3 | la estructura de las preguntas.

Creando una segunda y tercera

version.

Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se planted trabajar 6 horas diarias, pero existieron dias
en los cuales se extendieron entre dos a tres horas mas. El tiempo empleado durante el
Sprint 2 fue superior al tiempo Estimado, existiendo una diferencia de 8 horas. En dicho
Sprint se presentaron dificultades que requirieron mas tiempo en las tareas: GI3-1, GI3-2 y
GI3-3, debido a cambios presentados en el disefio del formulario.

Sprint 3

Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo analizar el patron de informacién para las entidades
que conformaran el modelo de datos y entender la estructura de los datos que

permiten sustentar la aplicacion.
e Sprint Backlog

El Sprint Backlog 3 se presenta en el Anexo E.4, Tabla 35, y esta constituido por

las historias de usuario BD1y BD2.
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HORAS

La figura 22 representa la grafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 3

—4— Tiempo Total Empleado Tiempo Total Estimado
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0
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DIAS

Figura 22: Burn-Up Sprint 3

Ejecucidén del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

e GI5

o

GI5-1
Se entregd el Formulario al primer grupo de Instituciones, dicho Grupo esta
conformado por las instituciones:

= Ministerio del Trabajo - Edificio Géminis

= Ministerio del Trabajo - Edificio Torrezul

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

GI5-2
Se entreg6 el Formulario al segundo grupo de Instituciones, dicho Grupo esta
conformado por la institucion:

»= Administracion Zonal Turistica La Mariscal - Edificio Uziel Business Center
El personal de la Administracién Zonal Turistica La Mariscal nos supo manifestar

gue la solicitud se la debia entregar al administrador del edificio ya que actualmente
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se encontraban como arrendatarios del espacio utilizado por la institucién y no

contaban con toda la informacion solicitada en el formulario entregado.

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

GI5-3

Se entregd el Formulario al tercer grupo de Instituciones, dicho Grupo esta

conformado por la institucion:

= Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades - CONADIS

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

GI5-4

Se entreglé el Formulario al cuarto grupo de Instituciones, dicho Grupo esta

conformado por la institucion:

= Superintendencia de Bancos

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

GI5-5

Se entregdé el Formulario al quinto grupo de Instituciones, dicho Grupo esta

conformado por la institucion:

o Direccion General de Registro Civil. Identificacién y Cedulacion

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

Gl5-6

Se entregd el Formulario al sexto grupo de Instituciones, dicho Grupo esta

conformado por la institucion:

= Ministerio del Ambiente

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.
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o GI5-7

Se entregd el Formulario al séptimo grupo de Instituciones, dicho Grupo esta

conformado por la institucion:

= Servicio de Gestidon Inmobiliaria del sector PUblico

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

o GI5-8

Se entregd el Formulario al octavo grupo de Instituciones, para este caso se nos
comunicé que se debe realizar la peticién al Servicio de Gestion Inmobiliaria del
sector Publico, ya que todas las instituciones ubicadas en la Plataforma
Gubernamental de Desarrollo Social son arrendatarios del edificio y no cuentan con
la informacion solicitada en el formulario, por lo que la informacién que se recabe

contendra a todas las instituciones consideradas.

Las instituciones consideradas de la Plataforma Gubernamental de Desarrollo

Social son:

= Ministerio de Finanzas

= Ministerio de Salud Publica - MSP

= Ministerio de Inclusion Econdémica y Social - MIES

= Ministerio de Desarrollo Urbano y Vivienda - MIDUVI
= Registro Civil

= Servicio de Rentas Internas - SRI

= Defensoria del Pueblo

= Secretaria del Deporte

» Viceministerio de Movilidad Humana

= Secretaria Técnica de Juventudes

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

o GI5-9

Se entregd el Formulario al noveno grupo de Instituciones, para este caso se nos
comunicé que se debe realizar la peticién al Servicio de Gestién Inmobiliaria del
sector Publico, ya que todas las instituciones ubicadas en la Plataforma

Gubernamental de Gestién Financiera son arrendatarios del edificio y no cuentan

45



con lainformacidn solicitada en el formulario, por lo que la informacién que se recabe

contendra a todas las instituciones consideradas.

Las instituciones consideradas de la Plataforma Gubernamental de Gestidon

Financiera son:

= Servicio de Rentas Internas - SRI

= Banco del Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social - BIESS
= Ministerio de Finanzas

= Banco Central del Ecuador

= Banco de Desarrollo del Ecuador

= BanEcuador

= Corporacion del Seguro de Depositos - COSEDE

= Corporacion Nacional de Finanzas Populares y Solidarias - CONAFIPS

En el Anexo A.4 se evidencia los documentos de ingreso de la solicitud.

Sprint Review

Una vez finalizado la presentacién del Sprint 3, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.

Tabla 16: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 3

Gl1-1 Ninguno

Solicitud entregada a la Administracion Zonal
GI1-2 | Turistica La Mariscal, pero completada por
Administrador del Edificio Uziel Business Center.

GI1-3 Ninguno
Gl1-4 Ninguno
GI5 Completado
Gl1-5 Ninguno
Gl1-6 Ninguno
Gl1-7 Ninguno

Se realizé la solicitud al Servicio de Gestion
GI1-8 | Inmobiliaria del sector Publico debido a que las
instituciones ubicadas en la Plataforma
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Gubernamental de Desarrollo Social constan
como arrendatarios y no contaban con la
informacion solicitada.

Se realizé la solicitud al Servicio de Gestion
Inmobiliaria del sector Publico debido a que las
instituciones ubicadas en la Plataforma
Gubernamental de Gestion Financiera constan
como arrendatarios y no contaban con la
informacion solicitada.

Gl1-9

Sprint Retrospective

El tiempo empleado durante el Sprint 3 fue igual al tiempo Estimado. En dicho Sprint se

presentaron dificultades, pero las mismas no afectaron los tiempos de ejecucion.

Sprint 4
Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo analizar el patrén de informacién para las entidades
que conformaran el modelo de datos y entender la estructura de los datos que

permiten sustentar la aplicacion.

e Sprint Backlog
El Sprint Backlog 4 se presenta en el Anexo E.5, Tabla 36, y esta constituido por
las historias de usuario BD1 y BD2.
La Figura 23 representa la grafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.
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Figura 23: Burn-Up Sprint 4

Ejecucion del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

e BD1
o BD1-1
Se analizé6 el patrén de informacién para las entidades que conformaran el modelo

de datos, permitiendo identificar de una manera mas clara la l6gica de negocio.

o BD1-2
Se identificaron las entidades con las cuales se formara el modelo de Base de
Datos, considerando la I6gica de negocio.
Para lo cual se identificaron las siguientes entidades:
= Institucion
= Formulario
= Norma
= Discapacidad
= Preguntas
= Opciones

= Puntaje
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o BD1-3
Se analizé la relacion que tendran las entidades identificadas para el modelo de

Base de Datos.

BD2
o BD2-1

Una vez identificadas las entidades y sus relaciones se realizé un analisis de la
estructura de los datos que permiten sustentar la aplicacion, se realizo pruebas con
ejemplos de datos y se examind como se quiere presentar la informacion basado
en el disefio del Formulario de Accesibilidad de las personas al medio Fisico en

Instituciones Publicas generado en el Sprint 2. Esta tarea no requiere de un

entregable.

o BD2-2

Se crea el primer boceto del modelo de Base de Datos, obteniendo como resultado

el diagrama de la Figura 24.

Estructura BD Discapacidad

| DISCAPACIDAD W PREGUNTAS 1 | OPCIOMES W
idDisc b | dPreguatas | e idOpcion I
MombreDise ] Preguntas | Opcion
— idDisc L ValarOpcion —
idOpoion e e PUNTAJE J
idNorma idPuntaje
(— T —_ idOpciones
L valorPuntaje J
Ll
-
NORMA W

INSTITUCION ] FORMULARIO

! t | idNorma
ldinstitucion — | idFormulario 4 | _ .
o 1 5 ] s e idFarmulario
Nombrelnstitucion ~—}— idInstitucion 1
| — — ; (— R — | TituloNorma
—

Figura 24: Diagrama de modelo de datos

La creacion de este boceto permitio identificar que no existia una correcta relacién entre

las entidades, funcionaba con algunas limitaciones, pero no cumplia en su totalidad con la

I6gica del negocio.
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Sprint Review

Una vez finalizado la presentacion del Sprint 4, cada tarea realizada fue evaluada vy

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.

Tabla 17: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 4

BD1-1 Ninguno
BD1 BD1-2 Ninguno Completado
BD1-3 Ninguno

BD2-1 Se identific6 que el primer

boceto creado no cumplia en
BD2 ] o Completado
BD2.2 Su totalidad con la logica del

negocio.

Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se planteé trabajar 6 horas diarias, pero existieron dias
en los cuales se extendieron entre una a cuatro horas mas. El tiempo empleado durante el
Sprint 4 fue superior al tiempo Estimado, existiendo una diferencia de 5 horas. En dicho
Sprint se presentaron dificultades que requirieron mas tiempo en las tareas: BD1-1, BD1-3
y BD2-2.

Sprint 5

Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo crear la estructura de los datos que permiten
sustentar la aplicacién y revisar todas las librerias y herramientas necesarias para

el desarrollo de la aplicacion.

50



HORAS

Sprint Backlog

El Sprint Backlog 5 se presenta en el Anexo E.6, Tabla 37, y esta constituido por
las historias de usuario BD3 y AD1.

La figura 25 representa la gréfica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 5

—&— Tiempo Total Empleado Tiempo Total Estimado

70
60
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40
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Figura 25: Burn-Up Sprint 5

Ejecucién del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

e BD3

o

BD3-1

Se cred el segundo boceto del modelo de Base de Datos permitiendo generar un
modelo de datos navegable y estableciendo las relaciones que la I6gica de negocio
requiere.

En la figura 26 se observa el disefio final para el modelo de Base de Datos obtenido
desde phpMyAdmin de XAMPP.
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id_ins - int(11) @ id_for - int{11)
i nom_ins : varchar(100}) @ fech_for : date
2 idInsldins - int(11)

F{} bdproyecioinfo institucion £ bdproyectoinfo formulario
#

£ bdproyectoinfo norma
2 id_nor : int(11) E{} bdproyectoinfo contenido
=] cn_d_nnr: varchar(3) £ bdproyectoinfo nordis, 2 id_con : int(11)
i nom_nor : varchar(200) 2 id_nordis : int(11) 4 & idForldFor : int{ 11}
# idNorldNor - int(11} -_I_‘ # idMordisldNordis - int{11)
# idDisldDis : int(11) | # idOpcpreldOpcpre : int{11)

id_dis - int(11) —

£ bdproyectoinfo discapacidad
[
2 nom_dis : varchar(20})

£ bdproyectoinfo opcion
# id_opc : int(11})
i nom_opc : varchar(20)
# val_opc - int{11)

£ bdproyectoinfo opcpre
¢ id_opcpre : int{11)
# idOpcldOpc : int(11)
# idPreldPre - int{11)

£ bdproyectoinfo pregunta
2 id_pre :int(11)
i cod_pre : varchar(6)
2 nom_pre : varchar{200)

Figura 26: Disefio de Modelo de Base de Datos

o BD3-2
Se generd el Modelo Conceptual para la aplicacion web en base al disefio del
modelo ya establecido, estableciendo las relaciones de mas alto nivel entre las

diferentes entidades. En la figura 27 se observa el modelo conceptual desarrollado.

id_ins id_for
nom_ins fech_for
N o
id_nor
cod_nor =
nom_nor id_nordis id_con
id_nor id_for
_7) id_dis id_nordis
'd_dis id_opcpre
nom_dis
id_DpC P
Nom_opc id_opcpre
val_ope id_opc
id_pre
id_pre
cod_pre
nom_pre

Figura 27: Modelo de Conceptual de la Base de Datos
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o BDS-3
Se generd el Modelo Fisico para la aplicacién web en base al disefio del modelo ya

establecido. En la figura 28 se observa el modelo Fisico desarrollado.

Institucién | Formulario
pk id_ins int (11) PK id_for int (11)
nom_ins varchar (100) fech_for date
’ <] FK id_ins int (11)
Norma ‘ ( Contenido ]
PK id_nor int (11) ) PK id_con int (11)
cod_nor varchar (3) | NorDis | FK id_for int (11)
nom_nor varchar (200) ) PK id_nordis int (11) FK id_nordis int (11)
FK id_nor int (11) L FK id_opcpre int (11)
Discapacidad FK id_dis int (11)
PK id_dis int (11) )
nom_dis varchar (20) )
Opeidn
PK id_opc int (11) | OpcPre |
nom_opec varchar (20) PK id_opcpre int(11)
vaLope int (1) FK id_opc int (11) ‘
Fregunta | FK id_pre int (11)
PK id_pre int (11)
cod_pre varchar (8)
nom_pre varchar (200) )
Figura 28: Modelo de Fisico de la Base de Datos
e AD1
o AD1-1
Se seleccionaron y estudiaron los siguientes lenguajes de Programacion:
= JavaScript: utilizado para crear efectos dinAmicos y atractivos en la pagina
web.
= HTML: usado para la definicion de contenido de la pagina web.
= EJS: usado para la definicion de contenido de la pagina web
o AD1-2

Se seleccionaron y estudiaron los siguientes Frameworks y librerias:

= Chart.js: utilizado para visualizacién de datos mediante gréficas.
= Bootstrap: utilizado para el desarrollo visual y 4gil de documentos de HTML.
= JQuery: utilizado para el manejo de documentos HTML y procesamiento de

datos de manera agil.
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o AD1-3

Se seleccionaron y estudiaron los siguientes servidores de aplicacién y BD:

=  XAMPP: utilizado para conexién de la base de datos con el aplicativo.

o AD1-4

Se seleccioné y estudio el siguiente entorno de desarrollo:

= phpMyAdmin: utilizado para administracion de la base de datos.

o AD1-5

Se seleccionaron y estudiaron los siguientes repositorios de codigo fuente y

archivos:

= GitHub: utilizado para el alojamiento del proyecto integrador.

= OneDrive: utilizado para el almacenamiento de los archivos recolectados y

desarrollados.

Sprint Review

Una vez finalizado la presentaciéon del Sprint 5, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.

Tabla 18: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 5

BD3-1 Ninguno

BD3 BD3-2 Ninguno Completado
BD3-3 Ninguno
AD1-1 Ninguno
AD1-2 Ninguno

AD1 Completado
AD1-3 Ninguno
AD1-3 Ninguno
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Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se plante6 trabajar 6 horas diarias, pero existié un dia
en el cual se extendié dos horas mas. El tiempo empleado durante el Sprint 5 fue superior
al tiempo Estimado, existiendo una diferencia de 2 horas. En dicho Sprint se presentaron

dificultades que requirieron mas tiempo en las tareas: BD3-1.

Sprint 6
Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo crear la base de datos y representarla I6gicamente

desde la aplicacion, y crear la interfaz principal del aplicativo web.

e Sprint Backlog
El Sprint Backlog 6 se presenta en el Anexo E.7, Tabla 38, y esta constituido por
las historias de usuario BD4 y MI1.
La figura 29 representa la grafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 6
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Figura 29: Burn-Up Sprint 6

Ejecucion del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:
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BD4

o BD4-1
Se realiz6 una previa investigacion del proceso de representacion logica de la base
de datos con Node js.

o BD4-2
Una vez investigado el proceso de representacion logica se procedid a crear la
conexion a la base de datos. El codigo se encuentra en el archivo WebServer/api-
web/src/app.module.ts en el Anexo B.1.

o BD4-3
Se crearon las entidades para representar el esquema de la base de datos,
identificando para cada entidad las relaciones necesarias para su correcto
funcionamiento. El c4digo de cada entidad creada se encuentra en WebServer/api-
web/src en el Anexo B.1.

o BD4-3
Se obtuvo el script de creacion de la base de datos, el mismo que se puede observar
en el Anexo C.1.

MI1

o Mil-1
Se cre6 un disefio base para conocer la distribucion de la informacion de la vista
principal del aplicativo web. Esta tarea no genera un entregable.

o Mil-2
Se creo un menu responsivo a diferentes tamafios de pantalla. El codigo EJS se
encuentra en el archivo WebServer/api-web/views/inicio.ejs en el Anexo B.1.

o MiI1-3

Se cred la de interfaz principal con contenido y adaptacion a dispositivos. El codigo

EJS se encuentra en el archivo WebServer/api-web/views/inicio.ejs en el Anexo B.1.

La vista completa de la interfaz gréfica se puede observar en la figura 30.
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Sistema Informativo de

Accesibilidad al Medio Fisico

Accesibilidad en cualquier momentoy
cualquier lugar.
La sccmibdiiad on Fousdor Buice b shmenaatn de Sameta que mpden

W sctonomia perional y of My desplazamenms @
oudadanes, fortdeciends extrstegin. pecs M creac

MNIO0E Qe fachiten b Interaccion con ol medo Mo, 1 Comunkacion y

b nformacen

Figura 30: Vista completa de la Interfaz Principal
La interfaz se ha dividido en tres secciones:

Seccioén 1: conformada por el titulo o tema contenedor del plan desarrollado.

/n\ Inicio E Resultados ;;; Acercade

Sistema Informativo de

Accesibilidad al Medio %

Figura 31: Seccion 1 de interfaz principal
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Seccién 2: conformada por un abstract de la accesibilidad con la que se busca

contar en el Ecuador.

Accesibilidad en cualquier momentoy
| HH cualquier lugar.

La accesibilidad en Ecuador busca la eliminacion de barreras que impiden
la autonomia personal y el libre desplazamiento de los ciudadanos y
ciudadanas, fortaleciendo estrategias para la creacién de espacios y

\y \» servicios que faciliten la interaccion con el medio fisico, la comunicacion y

la informacion.

Figura 32: Seccion 2 de interfaz principal

Seccién 3: conformada por contenedores que describen que se presentara en las
interfaces de Resultados y Acerca de (1), los cuales contienen botones que

permiten redirigirse hacia dichas interfaces (2).

¢Las instituciones a las que quieres ir son Accesibles?

= 1 —_—
[
e®
=
Dashboard Informacion
Visualizacién de datos recolectados en instituciones Andlisis y parametros de evaluacion de informacion
publicas de atenci6n al cliente dentro del DMQ para recolectada a instituciones publicas de atencién al

conocimiento de la accesibilidad al medio fisico para cliente dentro del Distrito Metropolitano de Quito.
acoger a personas con discapacidad fisica.

(o] R S EEEN ,
Conozca mas ‘ Conozca mas

EPN © Todos los Derechos Reservados

Figura 33: Seccion 3 de interfaz principal

Sprint Review

Una vez finalizado la presentacién del Sprint 6, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.
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Tabla 19: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 6

BD4-1 Ninguno
BD4-2 Ninguno
BD4 Completado
BD4-3 Ninguno
BD4-4 Ninguno
MI1-1 Ninguno
MI1-2 Ninguno
MI1 Se dio una distribucion Completado
permitiendo al usuario
MI1-3 | adecuarse de forma automatica
a la navegacion, interaccion y
lectura.

Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se planted trabajar 6 horas diarias, pero existieron dias
en los cuales se extendieron entre una a dos horas mas. El tiempo empleado durante el
Sprint 6 fue superior al tiempo Estimado, existiendo una diferencia de 9 horas. En dicho
Sprint se presentaron dificultades que requirieron mas tiempo en las tareas: BD4-1, BD4-
3, MI1-1, MI1-2 y MI1-3.

Sprint 7

Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo cargar la informacién entregada de las instituciones

seleccionadas y crear la interfaz Acerca De del aplicativo web.
e Sprint Backlog

El Sprint Backlog 7 se presenta en el Anexo E.8, Tabla 39, y esta constituido por

las historias de usuario BD5 y MAL.
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La figura 34 representa la gréafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 7

—&— Tiempo Total Empleado Tiempo Total Estimado
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10 p—
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Figura 34: Burn-Up Sprint 7

Ejecucidén del Sprint
A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

e BD5
o BD5-1
Se realiz6 una transformacién de los datos obtenidos de los formularios de cada
institucion en tablas para manejo de estos. Esta tarea no genera un entregable. Se
puede observar en el Anexo A.5 F los formularios entregados por las instituciones

evaluadas.

o BD5-2
Se crean los scripts de insercion de datos en la Base de Datos. Los scripts de

insercion se pueden observar en el Anexo C.2.

e MA1l
o MA1l-1

Se cre6 un disefo base para conocer la distribucion de la informacion de la interfaz

Acerca de del aplicativo web. Esta tarea no genera un entregable.
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o

MA1-2
Se cred la interfaz Acerca de, presentando las metas, objetivo y él Acerca de, del

proyecto integrador desarrollado, descripcion de las discapacidades seleccionadas,
el modelo de Andlisis y un contador de Instituciones, Normas, Preguntas y
Discapacidades con las cuales se trabajaron. El cédigo EJS se encuentra en el

archivo WebServer/api-web/views/acerca.ejs en el Anexo B.1.

La vista completa de la interfaz gréfica se puede observar en la figura 35.

|
El futuro es brillante si se cuenta con
accesibilidad.

Discapacidades consideradas para el Anlisis

Discapacidad Motriz Discapacidad Visual Discapacidad Auditiva

Modelo de Anélisis

181

Preguntas Discapacidades

Figura 35: Vista completa de la Interfaz Acerca de
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La interfaz se ha dividido en cinco secciones:

Seccién 1: conformada por imagen identificadora de accesibilidad al medio fisico

en espacios publicos.

] N
/n\ Inicio (9 Resultados 338 Acercade

Figura 36: Seccion 1 de interfaz Acerca de

Seccion 2: conformada por texto explicativo sobre él Acerca, Objetivo y meta del

proyecto integrador.

El futuro es brillante si se cuenta con
accesibilidad.

Objetivo Meta

La creciente incorporacién de personas con discapacidades al medio laboral 0 a
la vida social, evidencia cada vez mas la necesidad de adecuar los espacios
urbanos, los servicios plblicos, el transporte y los sistemas de comunicacién, a
las necesidades reales y condiciones de vida necesarias para el desarrollo integral
de las personas con discapacidad.

La accesibilidad al medio fisico busca la eliminacién de barreras que impiden la
autonomfa personal y el libre desplazamiento de las personas, es por ello que
este proyecto entrega a la comunidad informacién derivada del andlisis de un
grupo de instituciones plblicas que brindan servicios a la ciudadania en el
Distrito Metropolitano de Quito, con el fin de evidenciar la accesibilidad fisica

que brindan.

Figura 37: Seccion 2 de interfaz Acerca de — Acerca

El futuro es brillante si se cuenta con
accesibilidad.

= Em

Implementar un aplicativo web gque permita cooperar con las estrategias de
difusién de la accesibilidad al medio fisico en el Distrito Metropolitano de Quito
(DMQ), apoyando una politica inclusiva que mejore la conciencia, el bienestar
social y la solidaridad ciudadana.

E “ "
o 130 B/
PlatafermaGubernamental de Gestion Finariciera Y

Figura 38: Seccion 2 de interfaz Acerca de — Objetivo
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El futuro es brillante si se cuenta con
accesibilidad.

La creciente incorporacién de personas con discapacidades al medio laboral u a
evidencia cada vez més la necesidad de adecuar los espacios

la vida social,
urbanos, los servicios pblicos, el transporte y los sistemas de comunicacién, a AT
las reales necesidades y condiciones de vida de este grupo poblacional. En este L e
contexto, este trabajo tiene como meta proporcionar informacién sobre la '_ Ay
accesibilidad al medio fisico para personas con discapacidad motriz, visual y ! ibilidadPFiSica
auditiva en instituciones pablicas que prestan atencién a la ciudadania en el SET—

Distrito Metropolitano de Quito (DMQ).

Figura 39: Seccion 2 de interfaz Acerca de — Meta

Seccién 3: conformada por las discapacidades consideradas para el analisis del

proyecto integrador.

Discapacidades consideradas para el Andlisis

N

Discapacidad Motriz Discapacidad Visual & Discapacidad Auditiva

I L2 discapacidad motriz es una imposibilidad que limita Personas que presentan ceguera o baja visién, en los Personas con sordera total y/o con sordera moderada
o impide el desempefio motor de la persona afectada, SISl dos casos se refiere a un alto grado de pérdida de y severa de ambos ofdos, la cual dificulta la
presenta una disminucién total o parcial de uno o SN vision, es decir que no ven absolutamente adn con el comunicadién con su entormo.

varios miembros del cuerpo. RO 1o de lentes.

Figura 40: Seccién 3 de interfaz Acerca de

Seccion 4: conformada por el modelo de analisis del proyecto integrador.

Modelo de Analisis

s establece ks dimensiones minimas y 1os Cotsctenstica de Suefio Que deben Cumphr ke viss de Oradssin pestons, tnto putlicss

Figura 41: Seccion 4 de interfaz Acerca de
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Seccién 5: conformada por contador de Instituciones, Normas, Preguntas y

Discapacidades del proyecto integrador.

£
26

Instituciones

Figura 42: Seccion 5 de interfaz Acerca de

o MA1-3
Se cred la adaptacion a dispositivos. El codigo EJS se encuentra en el archivo
WebServer/api-web/views/acerca.ejs en el Anexo B.1.

Sprint Review

Una vez finalizado la presentaciéon del Sprint 7, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.

Tabla 20: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 7

Se transformaron los datos y
crearon los Scripts de las
BD5-1  instituciones que hasta el
momento habian entregado la
informacion.

BD4 o Completado
A las instituciones faltantes se

le solicito su ayuda con la
BD5-2  entrega de la informacién la
misma que fue obtenida luego

de un largo periodo de tiempo.

MA1 MA1-1 Ninguna Completado
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MA1-2 Ninguna

MA1-3 Ninguna

Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se planteé trabajar 6 horas diarias, pero existieron dias
en los cuales se extendieron dos horas mas y el Gltimo dia del Sprint se trabaj6é una hora
menos. El tiempo empleado durante el Sprint 7 fue superior al tiempo Estimado, existiendo
una diferencia de 3 horas. En dicho Sprint se presentaron dificultades que requirieron mas
tiempo en las tareas: BD5-2 y MA1-3.

Sprint 8
Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como objetivo crear las vistas de la base de datos que permitiran
la visualizacién de la informacién requerida para realizar las gréficas.

e Sprint Backlog
El Sprint Backlog 8 se presenta en el Anexo E.9, Tabla 40, y esta constituido por
las historias de usuario BD5 y MAL.
La figura 43 representa la gréafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 8

—4— Tiempo Total Empleado Tiempo Total Estimado
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Figura 43: Burn-Up Sprint 8
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Ejecucidén del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

BD6

o

BD6-1
Se crea el script de vista de opcion seleccionada por cada institucién. El script se

puede observar en el Anexo C.3.

BD6-2
Se crea el script de vista de puntaje total y porcentaje que ha obtenido cada

institucion por norma. El script se puede observar en el Anexo C.3.

BD6-3
Se crea el script de vista de puntaje y porcentaje obtenido de cada institucion por

discapacidad. El script se puede observar en el Anexo C.3.

BD6-4
Se crea el script de vista de porcentaje de discapacidad obtenido. El script se puede

observar en el Anexo C.3.

BD6-5
Se crea el script de vista de puntaje total obtenido de cada institucion por norma. El

script se puede observar en el Anexo C.3.

BD6-6
Se crea el script de vista de puntaje total obtenido por norma. El script se puede

observar en el Anexo C.3.

BD6-7
Se crea el script de vista de puntaje total y porcentaje obtenido de cada norma por

institucién. El script se puede observar en el Anexo C.3.
BD6-8

Se crea el script de vista de puntaje total obtenido y valoracion. El script se puede

observar en el Anexo C.3.
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Sprint Review

Una vez finalizado la presentaciéon del Sprint 8, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.

Tabla 21: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 8

BD5-1 Ninguno
BD5-2 Ninguno
BD5-3 Ninguno
BD5-4 Ninguno
BD6 Completado
BD5-5 Ninguno
BD5-6 Ninguno
BD5-7 Ninguno
BD5-8 Ninguno

Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se planteé trabajar 6 horas diarias, pero existieron dias
en los cuales se extendieron de una a tres horas. El tiempo empleado durante el Sprint 8
fue superior al tiempo Estimado, existiendo una diferencia de 10 horas. En dicho Sprint se
presentaron dificultades que requirieron mas tiempo en las tareas: BD6-1, BD6-2, BD6-4,
BD6-5, BD6-6, BD6-7 y BD6-8.

Sprint 9

Sprint Planning

e Sprint Goal
Este sprint tiene como obijetivo crear las graficas con resultados obtenidos y crear

la interfaz de resultados del aplicativo web.
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HORAS

Sprint Backlog

El Sprint Backlog 9 se presenta en el Anexo E.10, Tabla 41, y esté constituido por
las historias de usuario BD5 y MAL.

La figura 44 representa la grafica Burn-Up del Sprint desarrollado, el mismo que

representa el tiempo invertido durante los dias del Sprint.

BURN-UP  SPRINT 9
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Figura 44: Burn-Up Sprint 9

Ejecucién del Sprint

A continuacion, se presenta las tareas planificadas y realizadas en el Sprint:

e MR1

o

MR1-1
Se creo la grafica de Puntuacion total obtenida de Formularios de Accesibilidad. El
cbdigo JS de creacion de la grafica se encuentra en el archivo WebServer/api-

web/Publico/js/puntaje_Total.js en el Anexo B.1.

MR1-2
Se cred la grafica de Porcentaje de Accesibilidad. El cddigo JS de creacién de la
gréafica se encuentra en el archivo WebServer/api-

web/Publico/js/porcentajes_Totales.js en el Anexo B.1.

68



o MR1-3
Se cred la grafica de Valoracién de Accesibilidad al medio Fisico. El cddigo JS de
creacion de la grafica se encuentra en el archivo WebServer/api-
web/Publico/js/valoracion_Instituciones.js en el Anexo B.1.

o MR1-4
Se crearon las graficas de porcentaje de cumplimiento para Discapacidad Motriz,
Visual y Auditiva por institucion. El codigo JS de creacion de la gréfica se encuentra
en el archivo WebServer/api-web/Publico/js/porcentaje_Discapacidad.js en el
Anexo B.1.

o MR1-5
Se creo la gréfica de Puntaje Total Obtenido por Norma. El codigo JS de creacion
de la gréfica se encuentra en el archivo WebServer/api-
web/Publico/js/puntaje_Total _Norma.js en el Anexo B.1.

o MR1-6
Se cred la gréfica de Porcentaje General de Discapacidad por Norma. El cédigo JS
de creacion de la grafica se encuentra en el archivo WebServer/api-
web/Publico/js/puntaje_Total_Norma.js en el Anexo B.1.

e MR2
o MR2-1

Se cred un disefio base para conocer la distribucion de las graficas que se
presentaran en la interfaz Resultados del aplicativo web. Esta tarea no genera un

entregable.

Las instituciones evaluadas solicitaron tener una confidencialidad respecto a la
visualizacién del Formulario receptado, garantizando la privacidad, integridad,
reserva y proteccion de los datos asociados a los servidores publicos que en su
momento brindaron la informacion solicitada. Se permite la presentacién general de
los datos recolectados, en este caso Totales Obtenidos, Promedios, Porcentajes,

etc.
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o

MR2-2

Se cred la interfaz Resultados, presentando las graficas desarrolladas con la
herramienta Chart.js. El cddigo EJS se encuentra en el archivo WebServer/api-
web/views/resultados.ejs en el Anexo B.1.

La vista completa de la interfaz grafica se puede observar en la figura 45.
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Figura 45: Vista completa de la Interfaz Resultados

La interfaz se ha dividido en tres secciones:

Secciéon 1: conformada por contador de Instituciones, Normas, Preguntas y

Discapacidades con las que se trabajé en el proyecto integrador.

/n\ Inicio E Resultados ;;; Acerca de

Instituciones é . Disca idad:

Evaluadas Consideradas
26 3

Figura 46: Seccion 1 de interfaz Acerca de
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Seccidn 2: conformada por graficas generales del proyecto integrador, en las que
se incluyen el Listado de Instituciones Evaluadas identificadas por un color (1),
grafica de Puntuacion Total Obtenido de Formulario de Accesibilidad (2), grafica de
Porcentaje de Accesibilidad al medio Fisico (3) y gréfica de Valoracion de

Accesibilidad al medio Fisico (4).

Puntucion Total Obstenida de Formulario de Accesibilidad|
Instituciones Evaluadas 1 || o
B s sisisenvio de Irabgjo - idfcio Gédavinie 0 ‘!
Misizterio de Trabajo - $dificio Torend h ™M
Agministracan Jonal Tuvencs La Marniscal - Béfico Unel Business Coner ‘N 7 I
Consrjo Nackonal para fa Igualded de Discapacidades - CONADIS o : g N L/ g
Superintendancis do Bsncon £ ri t’: : :
Direcaon General de Registro Ol identificacion y Codulatidn t. ;_' N Vi {
Misistnio o) Ambiente : "': '“ v !
Sarvwcio de Gestida Inmobilarie del sector Fubico . | ’; N 7 y
B sinistanio de Finaezas - Matatonma Gebernamental de Desanaso Sockd . KA E A X
Porcontajes de Accesibilidad Fisica Valoracién de Accesibilidad Fisica
o 3 4
=1 -
« wad: = & %0 M 2 E
< << ¢
5
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Figura 47: Seccion 2 de interfaz Resultados — Graficas Generales

Secciéon 3: conformada por dos botones que permiten presentar y ocultar las
gréficas. Cuando se da clic en el botdn seleccionado se presentan las gréficas y el
otro botdn se oculta, al dar clic en el botdn seleccionado se ocultaran los gréficos y

se presentaran nuevamente los botones.

El primer boton presenta las graficas de Porcentaje de cumplimiento para

discapacidad Motriz, Visual y Auditiva por institucion.
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/n\ Inicio E Resultados ‘;; Acercade

PORCENTAJE DE CUMPLIMIENTO

P je d limie D idad Visual por Institucion Porcentaje de imie i i itiva por Institucion

Porcentaje de cumplimiento para Discapacidad Metriz por Institucién
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Figura 48: Seccion 3 de interfaz Resultados — Graficas de Porcentaje de Cumplimiento

El segundo boton presenta un seleccionador de Instituciones Evaluadas (1) que
permite presentar el listado de Normas Técnicas de Accesibilidad utilizadas (2),
Gréfico de Puntaje Total Obtenido por Norma (3) y gréfica de porcentaje General

de Discapacidad por Norma (4) de la institucion seleccionada.

/h\ Inicio E Resultados ;;; Acerca de

DATOS POR NORMA

Instituciones Publicas Viceminbterin e Mowidad Humana - Platalorma (uibarnamental de Detarolio Soclal vl
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Accesitslidad de las personas ol medio fisico senalizacion. Requistos ¥
clauficacion (NTE INEN 22292015
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fiico, Termnologia. (NTE INEN 2 315:2007) 3
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editicion con acceso al paRico, Sefalizacion en pisos y plancs hapticos. (NTE INEN ’:\\

2854:2015) i3

Accesibilicded de loy perscnnr con discapacidad ¥ mevilided redusda of medio
fisizo. Vias Se deculacion pestonal (NTE INEN 2243:2016)
- " o

Porcentaje General de Discapacidad por Norma
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Figura 49: Seccién 3 de interfaz Resultados — Graficas de Datos por Norma

72



o MR3-3
Se cred la adaptacion a dispositivos. Chart.js permite realizar graficos responsivos

ayudando con esto a la adaptacién en los diferentes dispositivos.

Sprint Review

Una vez finalizado la presentacién del Sprint 9, cada tarea realizada fue evaluada y

validada, con el fin, de cumplir con el objetivo planteado para este Sprint.

Tabla 22: Review de las historias de usuario y tareas del Sprint 9

MR1-1 Ninguna
MR1-2 Ninguna
MR1-3 Ninguna
MR1 Completado
MR1-4 Ninguna
MR1-5 Ninguna
MR1-6 Ninguna
MR2-1 Ninguna
MR2 MR2-2 Ninguna Completado
MR2-3 Ninguna

Sprint Retrospective

En el desarrollo del presente Sprint se planteé trabajar 6 horas diarias, pero existieron dias
en los cuales se extendidé una o dos horas mas. El tiempo empleado durante el Sprint 9 fue
superior al tiempo Estimado, existiendo una diferencia de 4 horas. En dicho Sprint se
presentaron dificultades que requirieron mas tiempo en las tareas: MR1-1, MR1-4, MR1-5
y MR2-2.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

Se ha evaluado la Aplicacion web informativa de accesibilidad para personas con
discapacidad motriz y sensorial en Instituciones publicas en el Distrito Metropolitano de

Quito mediante pruebas de usabilidad y accesibilidad.

3.1. Pruebas de Usabilidad

Para las pruebas de usabilidad se ha utilizado la escala de clasificacion MARS (Mobile
Apps Rating Scale), herramienta de calificacion de calidad de la aplicacién mHealth, la
misma que permite evaluar el atractivo, funcionalidad, estética, informacién y calidad
subjetiva de aplicaciones web o moéviles, logrando conocer el grado de facilidad de uso del

aplicativo, la aceptacion de las interfaces y la satisfaccion del usuario al hacer uso de este.

Los indicadores de calidad de MARS fueron extraidos de investigaciones previas en la
literatura de User Experience (UX), interaccién Humano - Computador y mHealth [36], en
la que los criterios de calidad de la aplicacion se agrupan dentro de cinco categorias que
son atractivo, funcionalidad, estética, calidad de la informacion y calidad subjetiva, los que
se distribuyen en 23 subcategorias [36], en los que cada item utiliza una escala de 5 puntos

siendo 1l-Inadecuado, 2-Malo, 3-Aceptable, 4-Bueno y 5-Excelente [36].

Se utilizan puntuaciones medias ya que un elemento puede o no ser adaptable para el
aplicativo a analizar, y ademas se utiliza dicha puntuacién ya que presentan un formato

similar al de calificacién mediante estrellas [36].

MARS es una medida de calidad de la aplicacién, facil de usar, simple, objetiva, confiable
y ampliamente aplicable, desarrollada por un equipo de expertos multidisciplinarios,
proporcionando una escala de calificacion de calidad de aplicacion multidimensional,

confiable y flexible para investigadores, desarrolladores y profesionales de la salud [36].

La escala de clasificacion MARS se puede observar en el Anexo D.1, al igual que el
contenido de las pruebas completadas por los testers. La figura 50 muestra un extracto de

las preguntas que se realizan en la escala MARS.
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EVALUACION DE APLICACIONES WEB

2. Evaluacién de Calidad

La escala de calificacidn evaliala calidad de |a aplicacidn en cuatro dimensiones. Todas las aplicaciones se clasifican en una escala de §
puntos de ™. Inadecuada” 3 "5, Excelents”. Escoja el ndmerc que representa con mayor precision la calidad del components de la aplicacidn
que estd calificando. Por Favor, use las descriptares previstas para cada categoria de respuesta.

SECCION A: Atractivo

Abractivo - interesante, personalizable, interactiva, bien dirigida a la aodiencia

1. Entretenimiento: iEs la aplicacion divertida / entretenida de usar? ;Utiliza alguna estrategia para aumentar la participacion
a traves del entretenimiento [por ejemplo, a través de gamificacion)?

1 2hurrida, no es divertido o entretenida en abzaluto
2 Mayormente aburrida
3 Suficientemente divertida para entretener a los usuarios por un breve tempao (<5 minatos)
4 faderadamente divertida y entretenido, para entretener a los usuarios durante algin tiempa [5-10 minutos en tatal)
b Puy entretenido y divertido, estimula el uso repetido
FRezpuesta:

2. Interés: Es la aplicacidn interesante para su uso? ;Utiliza alguna estrategia para aumentar la participacion o atencion
mediante |a presentacién de su contenido de una manera interesanta?

1 Mo es interesante en absoluto
2 En su mayori a sin interés
3 0K, niinteresante ni carente de interés; llama la atencidn del usuario por un breve tiempo [ 5 minutas)
4 MModeradamente interesante; llama la atencidn del usuario durante algdn tiempao (5-10 minutos tatal]
& oy interesante, llama la atencidn del uzuario para un uso repetido
Fespuesta:

Figura 50: Extracto de contenido de MARS

Las pruebas la realizaron usuarios potenciales del sistema, asi como estudiantes de la
Escuela Politécnica Nacional, buscando con ello obtener comentarios mas amplios sobre

el disefio, usabilidad y accesibilidad del aplicativo desarrollado.

A continuacion, se detalla todas las categorias con las que cuenta MARS, presentando los
resultados obtenidos de las pruebas realizadas por los usuarios potenciales del sistema y

de los estudiantes de la Escuela Politécnica Nacional.

3.1.1. Usuarios Potenciales del Sistema

La tabla 23 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Atractivo, y en la figura

51 se presenta el promedio de esta.

Tabla 23: Evaluacién MARS — Categoria Atractivo - Usuarios Potenciales

ATRACTIVO

Testers [ Entretenimiento | Interés | Personalizacién| Interactividad | Grupo objetivo

Tester 1 N/A 4 3 3 4
Tester 2 3 3 3 3 3
Tester 3 5 5 4 4 5
Tester 4 5 5 4 4 5
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Tester 5 2 4 2 3 3
Tester 6 4 4 3 1 4
Tester 7 4 4 4 4 4
Tester 8 4 4 3 4 5
Tester 9 3 4 1 2 5
Tester 10 3 3 3 5 5
MARS - PROMEDIO CATEGORIAATRACTIVO
4,60 4,60

©)

0 3,20

s 3,00 ;

o i I I

x

o

TESTERS

ETester1 ETester2 @Tester3 OTester4 @mTester 5
OTester6 ETester7 BTester8 ETester9 BETester 10

Figura 51: Representacion de Promedio de categoria Atractivo -MARS - Usuarios

Potenciales

La tabla 24 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Funcionalidad, y en la

figura 52 se presenta el promedio de esta.

Tabla 24: Evaluacion MARS — Categoria Funcionalidad - Usuarios Potenciales

Tester 1

FUNCIONALIDAD

Tester 2

Tester 3

Tester 4

Tester 5

Tester 6

Tester 7

Tester 8

Tester 9

Tester 10

OO MDA DIDMD

gjoaanhaiwoiob~| b

g0l ol| b
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MARS - PROMEDIO CATEGORIA FUNCIONALIDAD

4,75 4,75
4,25 4,50
Iiﬁi

TESTERS

PROMEDIO

ETester1 mTester2 mTester3 mTester4 mTester5
ETester6 BMTester 7 MTester8 WMTester 9 mTester 10

Figura 52: Representacion de Promedio de categoria Funcionalidad -MARS - Usuarios

Potenciales

La tabla 25 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Estética, y en la figura
53 se presenta el promedio de esta.

Tabla 25: Evaluacion MARS — Categoria Estética - Usuarios Potenciales

Tester 1 4 3 4
Tester 2 4 5 3
Tester 3 5 5 5
Tester 4 4 5 5
Tester 5 3 4 3
Tester 6 5 5 5
Tester 7 4 4 4
Tester 8 5 4 4
Tester 9 5 5 4
Tester 10 4 4 5
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MARS - PROMEDIO CATEGORIA ESTETICA

4,75| 4,75
4,25 4,50

TESTERS

PROMEDIO

ETester1 mTester2 @mTester3 DOTester4 mTester 5
OTester6 ETester7 BTester8 ETester9 mTester 10

Figura 53: Representacion de Promedio de categoria Estética -MARS - Usuarios

Potenciales

La tabla 26 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Informacion, y en la

figura 54 se presenta el promedio de esta.

Tabla 26: Evaluacién MARS — Categoria Informacién - Usuarios Potenciales

INFORMACION

Tester 1 4 3 4 4 4 3
Tester 2 5 4 4 5 3 4
Tester 3 5 5 5 4 5 5
Tester 4 5 4 4 5 5 4
Tester 5 4 4 4 4 4 2
Tester 6 4 5 5 4 4 5
Tester 7 4 4 4 4 4 4
Tester 8 4 5 5 5 5 5
Tester 9 5 4 4 4 5 4
Tester 10 5 5 5 4 5 5
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PROMEDIO

MARS - PROMEDIO CATEGORIA INFORMACION

4,83

4,50

3’67 IIIII

TESTERS

ETester1 mTester2 @mTester3 DOTester4 mTester 5
OTester6 ETester7 BTester8 ETester9 mTester 10

Figura 54: Representacion de Promedio de categoria Informacién -MARS - Usuarios

Potenciales

La tabla 27 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Calidad Subjetiva, y en

la figura 55 se presenta el promedio de esta.

Tabla 27: Evaluacion MARS — Categoria Calidad Subjetiva - Usuarios Potenciales

Tester 1

ALIDAD

Tester 2

Tester 3

Tester 4

Tester 5

Tester 6

Tester 7

Tester 8

Tester 9

Tester 10

gjaiojwoa~io|ol|b~|W
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WWWRArWWWIA AN
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MARS - PROMEDIO CATEGORIA CALIDAD
SUBJETIVA

4,75

4,00 4,25 4,00
3,50 I

TESTERS

PROMEDIO

ETester1 ETester2 @Tester3 OTester4 @mTester 5
OTester6 ETester7 BTester8 ETester9 mTester 10

Figura 55: Representacion de Promedio de categoria Informacion -MARS - Usuarios

Potenciales

En la figura 56 se presenta un resumen de resultados obtenidos por parte de los potenciales

usuarios en las categorias de la evaluacion MARS del aplicativo desarrollado.

Evaluacion MARS de Usuarios

Potenciales
4,38 o 4.33
3,95
Atractivo Funcionalidad  Estética Informacion Calidad

Subjetiva

Figura — Figura 56: Resumen de resultados obtenidos de la evaluacion MARS al

aplicativo desarrollado por parte de los potenciales usuarios
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3.1.2. Estudiantes de la EPN

La tabla 28 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Atractivo, y en la figura

57 se presenta el promedio de esta.

Tabla 28: Evaluacion MARS — Categoria Atractivo — Estudiantes EPN

ATRA O
Tester 1 4 5 3 3 5
Tester 2 4 5 5 4 5
Tester 3 4 4 2 3 5
Tester 4 4 4 2 3 5
Tester 5 4 4 3 4 5
Tester 6 4 5 3 3 5
Tester 7 4 4 5 4 5
Tester 8 3 3 3 2 3
Tester 9 4 4 4 5 5
MARS - PROMEDIO CATEGORIAATRACTIVO
4,60

@] 4,00 | | 4,00

L

=

O I

x

o

TESTERS EPN

ETester 1@ Tester 2@ Tester 30 Tester 4 @ Tester 5

D Tester 6@ Tester 7@ Tester 8@ Tester 9

Figura 57: Representacion de Promedio de categoria Atractivo -MARS — Estudiantes EPN

La tabla 29 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Funcionalidad, y en la

figura 58 se presenta el promedio de esta.
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Tabla 29: Evaluacion MARS — Categoria Funcionalidad — Estudiantes EPN

FUNCIONALIDAD

Tester 1 5 5 5 5
Tester 2 4 5 5 5
Tester 3 4 5 4 4
Tester 4 4 5 4 4
Tester 5 4 5 5 5
Tester 6 3 5 5 5
Tester 7 5 5 4 4
Tester 8 4 3 3 3
Tester 9 5 4 5 5

MARS - PROMEDIO CATEGORIA FUNCIONALIDAD

4,75 4,75
4,25 | 4,25

TESTERS EPN

PROMEDIO

ETester 1@ Tester 2@ Tester 30 Tester 4 @Tester 5

ETester 6 @ Tester 7@ Tester 8@ Tester 9

Figura 58: Representacion de Promedio de categoria Funcionalidad -MARS — Estudiantes
EPN

La tabla 30 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Estética, y en la figura

59 se presenta el promedio de esta.

Tabla 30: Evaluacion MARS — Categoria Estética — Estudiantes EPN

Tester 1 5 5 5
Tester 2 5 5 5
Tester 3 4 4 4
Tester 4 4 4 4
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Tester 5 5 5 5
Tester 6 5 5 4
Tester 7 5 5 5
Tester 8 3 2 3
Tester 9 5 5 4

MARS - PROMEDIO CATEGORIAESTETICA

5,00 5,00 467
4,00 4,00

TESTERS EPN

PROMEDIO

ETester 1@ Tester 2@ Tester 30 Tester 4@ Tester 5
ETester 6 @ Tester 7@ Tester 8@ Tester 9

Figura 59: Representacion de Promedio de categoria Estética -MARS — Estudiantes EPN

La tabla 31 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Informacion, y en la

figura 60 se presenta el promedio de esta.

Tabla 31: Evaluacién MARS — Categoria Informacion — Estudiantes EPN

INFORMACION

Tester 1 5 5 5 4 5 4
Tester 2 5 5 5 5 5 5
Tester 3 4 4 5 5 4 4
Tester 4 4 4 5 5 4 4
Tester 5 4 5 5 4 5 5
Tester 6 5 5 5 5 5 5
Tester 7 4 4 5 5 5 5
Tester 8 3 4 3 3 4 4
Tester 9 5 5 5 5 5 4
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MARS - PROMEDIO CATEGORIA INFORMACION

T I I I

TESTERS EPN

PROMEDIO

ETester 1@ Tester 2@ Tester 30 Tester 4@ Tester 5
ETester 6 @Tester 7@ Tester 8@ Tester 9

Figura 60: Representacion de Promedio de categoria Informacion -MARS — Estudiantes
EPN

La tabla 32 presenta los resultados obtenidos para la categoria de Calidad Subjetiva, y en

la figura 61 se presenta el promedio de esta.

Tabla 32: Evaluacién MARS — Categoria Calidad Subjetiva — Estudiantes EPN

ALIDAD B A
Tester 1 5 4 4 5
Tester 2 4 4 3 5
Tester 3 4 4 3 4
Tester 4 4 4 3 4
Tester 5 5 4 3 5
Tester 6 5 4 3 4
Tester 7 5 3 2 4
Tester 8 4 3 3 3
Tester 9 5 4 3 4
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MARS - PROMEDIO CATEGORIA CALIDAD
SUBJETIVA

m 4,00 4.25 | 1400

3,75| | 3,75

PROMEDIO

TESTERS EPN

ETester 1@Tester 2@ Tester 30 Tester 4@ Tester 5
ETester 6 @Tester 7@ Tester 8@ Tester 9

Figura 61: Representacion de Promedio de categoria Informacion -MARS — Estudiantes
EPN

En la figura 62 se presenta un resumen de resultados obtenidos por parte de los
estudiantes de la EPN en las categorias de la evaluacion MARS del aplicativo desarrollado.

Evaluacion MARS Estudiantes EPN

4,56
4,44 4,44

Atractivo Funcionalidad Estética Informacion Calidad
Subjetiva

Figura — Figura 62: Resumen de resultados obtenidos de la evaluacién MARS al

aplicativo desarrollado por parte de los estudiantes de la EPN
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3.2. Pruebas de Accesibilidad

Para las pruebas de accesibilidad se han utilizado las herramientas WAVE y ACchecker,
ya que permiten a los desarrolladores web verificar que el contenido y disefio sea accesible,

principalmente para personas con discapacidad y también para el publico general.

En el desarrollo del aplicativo se fue evaluando gradualmente las interfaces de acuerdo

con su desarrollo, esto con el fin de presentar un aplicativo accesible.

3.2.1. WAVE

WAVE permite identificar errores de accesibilidad con relacion a las pautas de accesibilidad
al contenido web (WCAG 2.0), ademas que facilita la evaluacion humana del contenido
web [37].

Al hacer uso de WAVE se puede observar que una vez analizada la pagina web se
presentan iconos e indicadores que presentan informacion sobre la accesibilidad con la

gue cuenta la pagina. Los iconos que se presentan son:

e iconos Rojos referente a errores de accesibilidad a corregirse.

e Iconos Verdes referente a caracteristicas de accesibilidad con la que se cuenta.
e Iconos Amarillos referente a alertas sobre elementos a observar.

e Iconos Morados referente a componentes de navegabilidad.

¢ Iconos Plomos referente al contraste de los elementos presentes en la pagina web.

Se evalud con la herramienta WAVE las tres interfaces del aplicativo web que son:

e Interfaz Principal — Inicio
En la interfaz de Inicio se presentaron O errores, el uso de texto alternativo en
imagenes y se mostré que cuenta con ARIA que permite proveer una semantica
mejorada y accesibilidad para el contenido web. En la figura 63 se puede observar

los resultados obtenidos en la interfaz de Inicio.
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Figura 63: Evaluacion WAVE en interfaz Inicio
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e Interfaz Acercade
En la interfaz Acerca de se presentaron O errores y el uso de texto alternativo en
imégenes. En la figura 64 se puede observar los resultados obtenidos en la interfaz

Acerca de.
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. Pars el desarrollo de |a presente investigacion se ha tomado en consideracion 11 Normas del total de las 38 Normas Técnicas Ecuatorianas de Accesibilidad
al Medio Fisico las mismas que han sido representadas mediante letras del abecedario que van desde la A hasta la K. Las normas seleccionadas fueron encontradas

aptas para el andlisis de la Accesibilidad al Medio Fisico en edificios para las personas que poseen discapacidad Metriz, Visual y/o Auditiva. La informacién fue
recabads a partir de un formulario disefiado en funcién de las normas mencionadas.

A continuacién, se mostrarén las 11 Normas utilizadas en el estudio y su representacion en preguntas de acuerdo al formulario entregado a s instituciones
encuestadas.
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Figura 64: Evaluacion WAVE en interfaz Acerca de

Interfaz Resultados

En la interfaz de Resultados se presentaron O errores y el uso de texto alternativo

en imagenes. En la figura 65 se puede observar los resultados obtenidos en la
interfaz de Resultados.
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Figura 65: Evaluacion WAVE en interfaz Resultados

3.2.2. AChecker

AChecker es una herramienta utilizada para evaluar paginas web en busca de problemas
de accesibilidad, para iniciar con la evaluacion se requiere el ingreso de la direccién de la

pagina web, cargar un archivo HTML o pegar el cédigo HTML completo [38].

AChecker presenta un informe sobre los problemas de accesibilidad de acuerdo con la

directriz de verificacién seleccionada, las mismas que se puede observar en la figura 63
[38].

—[Check Accessibility By:]
LV CURAETEYII{E HTML File Upload Paste HTML Markup
Address: |
Checklt |
~ Options
Enable HTML Validator [J Enable ¢S5 validator [J show Source
Guidelines to Check Against
O BITV 1.0 {Level 2) O Section 508 O Stanca Act
O WCAG 1.0 (Level A) O WCAG 1.0 {Level AA) O WCAG 1.0 {Level AAA)
O WCAG 2.0 (Level A) ® WCAG 2.0 (Leval AA) O WCAG 2.0 {Level AAA)
Report Format
® view by Guideline Cview by Line Number

Figura 66: Opciones de Analisis con AChecker
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AChecker identifica 3 tipos de problemas:

e Problemas Conocidos (Known Problems): problemas que se identifican y que
tienen barreras de accesibilidad. Se debe modificar la pagina web evaluada para
ser solucionados [38].

e Problemas Probables (Likely Problems): problemas que identifican probables
barreras de accesibilidad, pero requiere que un ser humano tome la decision. Es
posible que se modifique la pagina web evaluada para ser solucionado.

e Problemas Potenciales (Potential Problems): problemas que AChecker no
puede identificar, se requiere de una decisibn humana. Es posible que se tenga
que modificar la pagina web evaluada, pero en muchos casos solo es necesario

confirmar que el problema descrito no esta presente.

Se evalué a las tres interfaces del aplicativo web con la herramienta AChecker
considerando la pauta WCAG 2.0 (Level AA) que cubre una amplia gama de
recomendaciones para hacer que el contenido sea accesible para personas con

discapacidad y usuarios generales.

e Interfaz Principal — Inicio

En la interfaz Inicio se presentaron O problemas de barreras de accesibilidad,

incluyendo 0O errores en la validacion del codigo HTML. Ver figuras 67, 68 y 69.

ACHECKER @ Web Accessibility Checker

atutor_ca/achecker
Thursday June 11, 2020 06:17:42

Source URL: https://f57f2ddcab4b.ngrok.io/apifinicio
Source Title: Inicio-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on known problems (0 found):

@ Congratulations! No known problems.

Figura 67: Reporte de Problemas Conocidos en Interfaz Inicio
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A CHECKER @ Web Accessibility Checker

atutor ca/achecker

Thursday June 11, 2020 06:17:51

Source URL: https://f57f2ddcab4b.ngrok.io/api/inicio
Source Title: Inicio-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on likely problems (0 found):

@ Congratulations! No likely problems.
Figura 68: Reporte de Problemas Probables en Interfaz Inicio
ACHECKER ® Web Accessibility Checker

atutor.ca/achecker

Thursday June 11, 2020 06:17:58

Source URL: https://f57f2ddcab4b.ngrok.io/api/inicio
Source Title: Inicio-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on HTML validation (0 found):

Note: Results are provided by http://validator.w3.org/

@ Congratulations! Passed HTML Validation.

Figura 69: Reporte de revision de HTML en Interfaz Inicio
e Interfaz Acerca de

En la interfaz Acerca de se presentaron O problemas de barreras de accesibilidad,

incluyendo 0O errores en la validacion del cédigo HTML. Ver figuras 70, 71y 72

A CHECKE,Q ® Web Accessibility Checker

atutor.ca/achecker

Thursday June 11, 2020 06:15:26

Source URL: https://f57f2ddcab4b.ngrok.io/apifacerca
Source Title: Acerca-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on known problems (0 found):

@ Congratulations! No known problems.

Figura 70: Reporte de Problemas Conocidos en Interfaz Acerca
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ACHECKER @ Web Accessibility Checker

atutor ca/achecker

Thursday June 11, 2020 06:15:35

Source URL: https://f57f2ddcab4b.ngrok.io/api/acerca
Source Title: Acerca-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on likely problems (0 found):

@ Congratulations! No likely problems.

Figura 71: Reporte de Problemas Probables en Interfaz Acerca

ACHECKER ® Web Accessibility Checker

atutor.ca/achecker

Thursday June 11, 2020 06:15:43

Source URL: https://f57f2ddcab4b.ngrok.io/api/acerca
Source Title: Acerca-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on HTML validation (0 found):

Note: Results are provided by http://validator.w3.org/

@ Congratulations! Passed HTML Validation.

Figura 72: Reporte de revision de HTML en Interfaz Acerca

e |Interfaz Resultados

En la interfaz Resultados de se presentaron O problemas de barreras de
accesibilidad, incluyendo O errores en la validacion del cédigo HTML. Ver figuras
73,74y 75

ACHECKER @ Web Accessibility Checker

atutor.ca/achecker

Friday June 12, 2020 06:24:19

Source URL: https://10a0a474d2f8.ngrok.iof/api/resultados
Source Title: Resultados-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on known problems (0 found):

@ Congratulations! No known problems.

Figura 73: Reporte de Problemas Conocidos en Interfaz Resultados
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® Web Accessibility Checker
A CHECKER atutor.ca/achecker

Friday June 12, 2020 06:24:35

Source URL: https://10a0a474d2f8.ngrok.io/api/resultados
Source Title: Resultados-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on likely problems (1 found):

!, Line 237, Column 33: select element may cause extreme change in context.

<select class=" dropdown-content select-items select-selected" id="select"

Figura 74: Reporte de Problemas Probables en Interfaz Resultados
® Web Accessibility Checker
A CH ECKER atutor.ca/achecker

Friday June 12, 2020 06:24:46

Source URL: https://10a0a474d2f8.ngrok.io/api/resultados
Source Title: Resultados-Accesibilidad Fisica

Accessibility Review (Guidelines: WCAG 2.0 (Level AA))
Report on HTML validation (0 found):

Note: Results are provided by http://validator.w3.org/
@ Congratulations! Passed HTML Validation.
Figura 75: Reporte de revision de HTML en Interfaz Resultados

En el caso de los Problemas Potenciales se presentaron las mismas alarmas en todas las
interfaces. Una vez revisadas las alarmas presentes en las interfaces fueron descartados
ya que los problemas descritos no se encontraban en el aplicativo o eran informativos. Ver

figura 76.
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¥ Line 5, Column 5: title might not describe the document.

<title>Resultados-Accesibilidad Fisica</title>

4 Line 9, Column 5: script user interface may not be accessible.

<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jguery/3.4.1/jquery.min.js"></script>
0 Line 9, Column 5: script may use color alone.

<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jquery/3.4.1/jquery.min.js"></script>
4> Line 9, Column 5: script may cause screen flicker.

<script src="https://ajax.googleapis.com/ajax/libs/jguery/3.4.1/jquery.min.js"></script>
) Line 10, Column 5: script user interface may not be accessible.

<script sre="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/popper.js/1.16.0/umd/popper.min js"></script>
1} Line 10, Column 5: script may use color alone.

<script src="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/popper.js/1.16.0/umd/popper.min js"></script>

4> Line 24, Column 9: Link text may not be meaningful.
<a class="navbar-brand logo"><img src="/imagenes/logo-epn.png" alt="logo EPN" style="height: 50px">< ...
4> Line 24, Column 38: Image may contain text that is not in Alt text.
<img src="fimagenes/logo-epn.png" alt="logo EPN" style="height: 50px">
4» Line 24, Column 38: Alt text is not empty and image may be decorative.
<img src="fimagenes/logo-epn.png" alt="logo EPN" style="height: 50px">
4> Line 24, Column 38: img element may require a long description.
<img src="fimagenes/logo-epn.png" alt="logo EPN" style="height: 50px">
4 Line 24, Column 38: Image may be using color alone.
<img src="fimagenes/logo-epn.png" alt="logo EPN" style="height: 50px">
4» Line 24, Column 38: Image may contain text with poor contrast.

<img src="fimagenes/logo-epn.png" alt="logo EPN" style="height: 50px">

4 Line 32, Column 39: Anchor text may not identify the link destination.

<a class="nav-link textMenu" href="acerca">
<img src="/imagenes/iconAcerca. ...

0 Line 32, Column 39: Link text may not be meaningful.

<a class="nav-link textMenu" href="acerca">
<img src="(/imagenes/iconfcerca. ...

4» Line 33, Column 25: Image may contain text that is not in Alt text.

<img src="/imagenesficonAcerca.png” class="rounded imgText" alt="icono Acerca">
4) Line 33, Column 25: Alt text is not empty and image may be decorative.
<img src="{/imagenesficonAcerca.png” class="rounded imgText" alt="icono Acerca"=>

4> Line 33, Column 25: Image may contain text with poor contrast.

<img src="{/imagenesficonAcerca.png” class="rounded imgText" alt="icono Acerca"=>

i’} Line 52, Column 29: h3 may be used for formatting.

<h3 class="card-title titulo h5Ed">Sistema Informativo de Accesibilidad al Medio Fisico</h3>

4> Line 74, Column 29: Image may contain text that is not in Alt text.

<img src="https://cdn.pixabay.com/photo/2017/06/12/00/29/building-2393978_960_720.png" ...

Figura 76: Reporte de Problemas Potenciales en el Aplicativo Web
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3.3. Discusién de Resultados obtenidos

Una vez realizadas las pruebas tanto de Usabilidad como de Accesibilidad, se puede
observar que la aplicacion desarrollada cumplié con los objetivos y estandares planteados,
cubriendo los puntos mas importantes que son el brindar informacion a la sociedad sobre
la accesibilidad al medio fisico en las diferentes Instituciones Publicas del Distrito

Metropolitano de Quito y que el aplicativo sea amigable y accesible con el usuario final.

Para las pruebas de usabilidad en las cuales se utiliz6 la escala MARS se evidencia que el
aplicativo obtuvo un promedio general considerando usuarios potenciales y estudiantes de

la EPN, de 4,25 sobre 5 demostrando la aceptacion de este.

El promedio obtenido para el grupo de usuarios potenciales en la categoria de Atractivo
fue de 3,65 sobre 5y para el grupo de estudiantes de la EPN fue de 3,93 sobre 5. En dicha
categoria se evidencia que la pregunta referente a la personalizacién obtuvo la calificacion
mas baja en los dos grupos, esto debido a que el aplicativo no posee una capa de

personalizacion ya que es un aplicativo informativo.

En el caso de la categoria de Funcionalidad para el grupo de usuarios potenciales se
obtuvo un promedio de 4,38 sobre 5 y para el grupo de estudiantes de la EPN fue de 4,44
sobre 5, identificando que en los dos grupos la pregunta con menor puntaje fue la de
rendimiento, esto debido a que el aplicativo web tuvo un poco de demora al momento de
cargar la interfaz de Resultados en la cual se presentan las graficas del analisis de datos y

las mismas son obtenidas desde la base de datos para ser graficadas en tiempo real.

Para la categoria de Estética en el grupo de usuarios potenciales se obtuvo un promedio
de 4,30 sobre 5, y para el grupo de estudiantes de la EPN un promedio de 4,44 sobre 5.
Los comentarios obtenidos de esta categoria fueron positivos ya que identifican que los
colores utilizados, patrones, la disposicién de imagenes y texto favorece al usuario para

encontrar la informacioén necesaria y no presenta una sobrecargada de componentes.

Respecto a la categoria de Informaciéon se obtuvo un promedio de 4,33 sobre 5 para el
grupo de usuarios potenciales y un promedio de 4,56 sobre 5 para el grupo de estudiantes
de la EPN. Para esta categoria se evidencio que los testers de los dos grupos identificaron
que la informaciébn obtenida se encuentra basada en formularios y normativas
institucionales que deben ser cumplidas, y de igual manera la investigacion refleja los

resultados en graficos entendibles.

Con relacion a la categoria de Calidad Subjetiva se obtuvo un promedio de 3,95 sobre 5

para el grupo de usuarios potenciales y un promedio de 3,89 sobre 5 para el grupo de
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estudiantes de la EPN. En esta categoria se evidencia que en las preguntas de
Recomendacién de la aplicacion y en la Calificacion que se da a la misma se obtuvieron

los puntajes mas altos de la categoria.

En la herramienta WAVE utilizada para las pruebas de accesibilidad, se identificaron 0
errores, sin embargo, se presentaron diferentes alertas las cuales corresponden a perdidas
del primer nivel de encabezamiento, justificacion de texto y salto de menu de JavaScript.
La alerta de salto de menu de JavaScript se presenta debido al uso del controlador de
eventos onchange de JavaScript ubicado en el selector de instituciones en la interfaz de
Resultados, en el cual se carga automaticamente las instituciones obtenidas de la base de
datos y presenta las graficas referentes a la institucion seleccionada. Las alarmas que se
presentaron no interfieren en la accesibilidad del aplicativo web. Al mismo tiempo, con la
herramienta WAVE se presentaron elementos ARIA que permiten proveer una semantica
mejorada y accesibilidad para el contenido web. Las pruebas realizadas presentaron

resultados positivos como textos alternativos en imagenes y elementos estructurados.

En la segunda herramienta utilizada para las pruebas de accesibilidad AChecker, se
identificaron 0 problemas conocidos en todas las interfaces del aplicativo, para el caso de
los problemas probables se obtuvo una alerta en la interfaz de Resultados, esto debido al
controlador de eventos onchange de JavaScript presente en el seleccionador de
instituciones, mismo que no presenta complicacion al momento de contar con accesibilidad
en el aplicativo web desarrollado. En el caso de los problemas potenciales fueron
descartados las posibles alertas ya que los problemas descritos no se encontraban en el
aplicativo. Para todas las interfaces se incluyé la validacion del c6digo HTML en el cual se

presentaron O problemas.
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4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1.

Conclusiones

El levantamiento de requerimientos es un proceso de gran importancia en el
gue existe una comunicacion directa entre el Product Owner y el Development
Team. Para este caso, los requerimientos se presentaron claros desde el inicio
del proyecto, esto debido a que se mostraron ideas claves por ambas partes
sobre lo que se deseaba presentar como producto final. El punto principal que
abarca los requisitos obtenidos fue el de publicar una pagina web en la cual el
usuario final pueda identificar con claridad la accesibilidad al medio fisico con
la que cuentan las instituciones publicas que brindan atencion al cliente para
personas con discapacidad Motriz, Visual y Auditiva dentro del Distrito
Metropolitano de Quito.

La metodologia de desarrollo 4gil Scrum, ha promovido un trabajo en equipo
entre el Product Owner y el Development Team, permitiendo unificar los
requerimientos con los Sprints, y los Sprints con el producto final. Con el uso de
Scrum se ha facilitado el control y avances de cada Sprint, logrando validar el
cumplimiento de cada uno de estos, y permitiendo entregar un producto final
que cumpla con los requerimientos y objetivos planteados para el desarrollo del
presente proyecto. La aplicacion desarrollada tuvo un total de nueve Sprints,
con 16 historias de usuario completadas.

La creacién de un disefio previo al desarrollo de las interfaces de Inicio, Acerca
de y Resultados facilito la interpretacion de lo buscado en los requerimientos,
este proceso permiti6 obtener un producto final en el cual la distribucion del
contenido, la paleta de colores utilizado, los patrones seleccionados y la
informacion recolectada tuvieron un alto porcentaje de aceptacion, esto validado
a partir de las pruebas de usabilidad y accesibilidad realizadas al aplicativo web
desarrollado.

La recepcioén del Formulario de Accesibilidad de las personas al medio Fisico
en Instituciones Publicas present6 un retraso, esto debido a que algunas
instituciones no brindaron respuesta sobre la entrega de la informacion
solicitada luego de finalizado el tiempo estimado del proceso. En este ambito
cabe afiadir que existié una demora en la entrega fisica y digital del formulario,

debido a que existié rotacion del personal encargado, ademas de la crisis
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originada por la Pandemia COVID-19, que determiné medidas restrictivas de
circulacion. Fue necesario insistir con comunicaciones al correo de los
servidores publicos encargados del caso para que se atendiera la solicitud
entregada. Las instituciones publicas realizan este seguimiento por medio de la
plataforma del Sistema de Gestion Documental QUIPUX, por lo cual se
evidencia el avance que se da en la atencién a la solicitud. La falta de respuesta
de algunas instituciones no permitié levantar informacion de todas aquellas que
se proyectaron inicialmente.

Una vez receptada la informacién, las instituciones publicas evaluadas
solicitaron tener confidencialidad en referencia a la visualizacién en el aplicativo
web del Formulario completado, se permitié la representacion de los datos
mediante las graficas elaboradas. Con respecto a lo solicitado se garantiza la
confidencialidad, privacidad, integridad, reserva y proteccion de los datos y de
los servidores publicos que en su momento brindaron la informacion solicitada.
El objetivo principal del proyecto desarrollado ha sido cumplido, ya que se ha
obtenido un aplicativo web funcional que proporciona informacién de
instituciones publicas que brinden accesibilidad al medio fisico a personas con
discapacidad motriz, auditiva y visual en el Distrito Metropolitano de Quito.
Este tipo de aplicativos mejora la interaccién que los usuarios, principalmente
usuarios con discapacidad pueden tener en el mundo fisico, ya que habilita la
informacion de aquellas instituciones donde debe acudir para distintas
actividades ligadas a la esfera pulblica. Esto promueve la universalidad,
inclusion, equidad, pluralismo e integridad en el acceso a la informacion,
protegiendo y garantizando la igualdad y la no discriminacion.

De acuerdo con la evaluacién sobre la informacién recabada en el Formulario
de Accesibilidad de las personas al medio Fisico en Instituciones Publicas y
representadas en las gréficas de la interfaz de Resultados, se evidencia que
ninguna institucion publica evaluada cumple en su totalidad con las Normas
INEN establecidas que se requiere para brindar una correcta accesibilidad para
personas con discapacidad Motriz, Visual y Auditiva, evidenciado asi que no
existe un correcto seguimiento y evaluacién de las politicas publicas en materia

de discapacidad.
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4.2.

Recomendaciones

Para futuras mejoras del aplicativo web, se recomienda ampliar el listado de
instituciones evaluadas, ya que para el desarrollo del presente proyecto se
consideraron a las instituciones que brindan atencién continua al cliente y que
atiendan a un gran aforo de usuarios, pudiendo cumplir la primera opcién o las
dos conjuntamente. Ademas, incrementar una seccién en la cual el usuario
pueda obtener la ubicacién de las instituciones mediante la vista en un mapa, y
un redireccionamiento a las paginas oficiales de las instituciones evaluadas.
Como alcance a este proyecto se recomienda implementar la muestra dindmica
de la informacion en los formularios de captura de datos disefiados para exhibir
la informacion del aplicativo, proveyendo toda la funcionalidad al sistema.
Efectuar la carga de datos de los formularios disefiados para la captura de
informacion de accesibilidad que se muestra en el aplicativo, esto permitira que
pueda ser utilizado a través del tiempo cuando las instituciones varien sus
condiciones de accesibilidad.

Al hacer uso de la experiencia de usuario, los proyectos a desarrollar contaran
con una alta fluidez, ya que al considerar las preferencias del usuario se
cumplird con mayor facilidad los requerimientos planteados y se obtendra la
satisfaccion del usuario final.

La informacién del aplicativo se encuentra orientada a personas que requieran
conocer acerca de la accesibilidad al medio fisico en las instituciones publicas
de tal manera que a pesar de que es para el publico en general puede ser
enfocado especialmente para instituciones dedicadas a observar y evaluar las

politicas publicas en materia de discapacidad.
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ANEXO E

Scrum

e Anexo E.1: Historias de Usuario

e Anexo E.2: Sprint Backlog 1

Tabla 33: Sprint Backlog 1

105

Investigar  Instituciones | Cisneros Evelyn,
GIL 1 GI-1 I pibiicas Ofia Katherine L2 L 2
Seleccionar Instituciones | .
Gl1 GI1-2 |gque brinden atencién al Cl§neros E\(elyn, 12 12 6|6
. Ofia Katherine
Cliente
Gl GI1-3 Depurgr Instituciones C|§neros E\(elyn, 12 13 6| 7
seleccionadas Ofia Katherine
Obtener nombres vy
GI1 | G|1.4 |COTTeos electronicos de| Cisneros Evelyn, o4 24 6l6l6!6
encargados de las | Ofa Katherine
instituciones
60 62 6| 6|6 6|7 |6|6|6|6
13119|25|31|38|44|50 |56 |62
1211824 |30|36|42 |48 |54 |60




e Anexo E.3: Sprint Backlog 2

Tabla 34: Sprint Backlog 2

Gl2

Gl2-1

Seleccionar Normas a
utilizarse

Cisneros
Evelyn, Ofa
Katherine

12

GI3

GI3-1

Establecer las preguntas
a utilizarse en el
formulario

Cisneros
Evelyn, Ofia
Katherine

15

Gl4

Gl4-1

Crear la primera version
del Formulario de
Accesibilidad de las
personas al medio Fisico
en Instituciones Publicas

Cisneros
Evelyn, Oia
Katherine

17

Gl4

Gl4-2

Crear la segunda version
del Formulario de
Accesibilidad de las
personas al medio Fisico
en Instituciones Publicas

Cisneros
Evelyn, Ofia
Katherine

14

Gl4

Gl4-3

Crear version final del
Formulario de
Accesibilidad de las
personas al medio Fisico
en Instituciones Publicas

Cisneros
Evelyn, Oia
Katherine

10

60

106

68

15

21

30

36

42

50

56

62

68

12

18

24

30

36

42

48

54

60




e Anexo E.4: Sprint Backlog 3

Tabla 35: Sprint Backlog 3

Entregar Formulario a Gisneros Evelyn

GI5 |GI5-1 pnn‘_1er grupo de Ofa Katherine 6 6 6
Instituciones
Entregar Formulario a Cisneros Evelyn

GI5 |GI5-2 seg_und.o grupo de Ofa Katherine 6 6 6
Instituciones
Entregar Formulario a Cloneros Eveln

GI5 |GI5-3 terc_er grupo de Ofa Katherine 6 6 6
Instituciones
Entregar Formulario a Cisneros Evelvn

GI5 | GI5-4 | cuarto grupo de N evn, 6 6 6

. Oia Katherine

Instituciones
Entregar Formulario a Gisneros Evelyn

GI5 |GI5-5 qum_to grupo de Ofa Katherine 6 6 6
Instituciones
Entregar Formulario a Cisneros Evelyn

GI5 |GI5-6 sex'Fo g.rupo de Ofa Katherine 6 6 6
Instituciones
Entregar Formulario a Cisneros Evelyn

GI5 | GI5-7 sepFlmg grupo de Ofa Katherine 6 6 6
Instituciones
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Entregar Formulario a

Cisneros Evelyn,

GI5 GI5-8 octqvo grupo de Ofa Katherine 10 10 6| 4
Instituciones
Entregar Formulario a Cisneros Evelvn
GI5 | GI5-9 | noveno grupo de y evn, 8 8 2|6
o Ona Katherine
Instituciones
60 59 6| 6|5|6|6|6|6|6|6|6
6 (12|18|24|30|36|42|48|54|60
6 (12|18|24|30|36|42|48|54|60
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Anexo E.5: Sprint Backlog 4

Tabla 36: Sprint Backlog 4

BD1

BD1-1

Analizar el patron de
informacion para las
entidades que
conformaran el modelo
de datos

Cisneros Evelyn,
Ofa Katherine

12

BD1

BD1-2

Identificar las
entidades con las
cuales se formara el
modelo de Base de
Datos

Cisneros Evelyn,
Ofa Katherine

12

BD1

BD1-3

Analizar la relacién que
tendrdn las entidades
para el modelo de Base
de Datos

Cisneros Evelyn,
Ofa Katherine

12

BD2

BD2-1

Entender la estructura
de los datos que
permiten sustentar la
aplicacién

Cisneros Evelyn,
Ofia Katherine

12

BD2

BD2-2

Creacion del primer
boceto del modelo de
Base de Datos

Cisneros Evelyn,
Ofa Katherine

12

60

109

65

10

16

23

29

35

41

47

53

59

65

12

18

24

30

36

42

48

54

60




e Anexo E.6: Sprint Backlog 5

Tabla 37: Sprint Backlog 5

110

_, | Creacion del segundo boceto | Cisneros Evelyn,
2D SRS del modelo de Base de Datos | Ofia Katherine K 2L R
Generacion de Modelo | Cisneros Evelyn,
BD3 | BD3-2 Conceptual de la BD Ofa Katherine 6 6 6
Generacion de Modelo Fisico | Cisneros Evelyn,
BD3 | BD3-3 | 4012 BD Ofia Katherine 6 6 6
AD1 | AD1-1 Seleccpn y estudio _’de C|§neros E\(elyn, 6 6 6
Lenguajes de Programacién | Ofia Katherine
AD1 | AD1-2 Seleccion y _estgdlo de C|§neros E\(elyn, 6 6 6
Frameworks y librerias Ofia Katherine
Seleccion y estudio de| ..
AD1 AD1-3 | Servidores de Aplicacién y C|~sneros E\(elyn, 6 6 6
BD Ofia Katherine
AD1 | AD1-4 Seleccion y estudio de C|§neros E\(elyn, 6 6 6
entornos de Desarrollo Ofia Katherine
Seleccion 'y estudio de Cisneros Evelvn
AD1 | AD1-5 |repositorios de cddigo fuente | <= /elyn, 6 6 6
: Ofia Katherine
y archivos
60 62 6|8/ 6|6 |6|6|6|6]|6
12|120|26|32|38|44|50|56 |62
1211824 |30|36 |42 |48 |54 |60




e Anexo E.7: Sprint Backlog 6

Tabla 38: Sprint Backlog 6

BD4

BD4-1

Investigacion de
representacion logica de la
base de datos con Node js

Evelyn Cisneros,
Ofa Katherine

12

10

BD4

BD4-2

Conexion y creacion de
representacion l6gica de la
base de datos

Evelyn Cisneros,
Ofa Katherine

BD4

BD4-3

Creacion de entidades
para representar el
esquema de la base de
datos

Evelyn Cisneros,
Onfa Katherine

16

17

BD4

BD4-4

Obtencién del script de
creacion de la base de
datos

Evelyn Cisneros,
Ofa Katherine

MIl

MI1-1

Creacion del disefio de la
interfaz ~ principal  del
aplicativo web

Evelyn Cisneros,
Onfa Katherine

MI1

MI1-2

Creacion de menu

responsivo

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

MI1l

MI1-3

Creacion de interfaz
principal con contenido y
adaptacion a dispositivos

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

12

18

111

60

69

(o2}

12

19

27

33

39

a7

55

62

69

12

18

24

30

36

42

48

54

60




e Anexo E.8: Sprint Backlog 7

Tabla 39: Sprint Backlog 7

BD5

BD5-1

Transformacion de datos
obtenidos de
instituciones en tablas
para manejo de estos

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

10

BD5

BD5-2

Creacion de scripts de
inserciéon de datos en la
Base de Datos

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

MA1

MA1-1

Creacion del disefio de
la interfaz Acerca de del
aplicativo web

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

MA1

MA1-2

Creacion de interfaz
Acerca de con contenido
relacionado al proyecto
integrador

Evelyn Cisneros,
Onfa Katherine

30

28

MA1

MA1-3

Adaptacion de interfaz
Acerca de a dispositivos

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

11

112

14

22

28

34

40

46

52

58

63

12

18

24

30

36

42

48

54

60




Anexo E.9: Sprint Backlog 8

Tabla 40: Sprint Backlog 8

BD6

BD6-1

Creacion de vista de opcion
seleccionada por cada
institucion

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

BD6

BD6-2

Creacion de vista de puntaje
total y porcentaje que ha
obtenido cada institucion por
norma

Evelyn Cisneros,
Onfa Katherine

BD6

BD6-3

Creacion de vista de puntaje y
porcentaje obtenido de cada
institucion por discapacidad

Evelyn Cisneros,
Ofa Katherine

BD6

BD6-4

Creacibn de vista de
porcentaje de discapacidad
obtenido

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

BD6

BD6-5

Creacion de vista de puntaje
total obtenido de cada
institucién por norma

Evelyn Cisneros,
Onfa Katherine

10

BD6

BD6-6

Creacion de vista de puntaje
total obtenido por norma

Evelyn Cisneros,
Ofa Katherine

BD6

BD6-7

Creacion de vista de puntaje
total y porcentaje obtenido de
cada norma por institucién

Evelyn Cisneros,
Ona Katherine

10

BD6

BD6-8

Creacién de vista de puntaje
total obtenido y valoracién

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

10

113

60

70

»

12

18

24

32

39

47

56

64

70

12

18

24

30

36

42

48

54

60




MR1

Anexo E.10: Sprint Backlog 9

MR1-1

Crear gréafica de
Puntuacion total
obtenida de Formularios
de Accesibilidad con
herramienta Chart.js

Tabla 41: Sprint Backlog 9

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

10

MR1

MR1-2

Crear gréfica de
Porcentaje de
Accesibilidad al medio
fisico con herramienta
Chart.js

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

MR1

MR1-3

Crear gréfica de
Valoracion de
Accesibilidad al medio
Fisico con herramienta
Chart.js

Evelyn Cisneros,
Ofa Katherine

MR1

MR1-4

Crear  graficas de
porcentaje de
cumplimiento para
Discapacidad Motriz,
Visual y Auditiva por
institucion con
herramienta Chart.js

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

MR1

MR1-5

Crear gréfica de Puntaje
Total Obtenido  por
Norma con herramienta
Chart.js

Evelyn Cisneros,
Ona Katherine
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MR1

MR1-6

Creacion de gréfica de
Porcentaje General de
Discapacidad por
Norma con herramienta
Chart.js

Evelyn Cisneros,
Ona Katherine

MR2

MR2-1

Creacion del disefio de
la interfaz Resultados
del aplicativo web

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

MR2

MR2-2

Creaciéon de interfaz
Resultado con graficas
obtenidas

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

15

MR2

MR2-3

Adaptacion de interfaz
de Resultados a
dispositivos

Evelyn Cisneros,
Ofia Katherine

115

14

19

25

32

39

45

52

60

64

12

18

24

30

36

42

48

54

60




