ESCUELA POLITECNICA NACIONAL

ESCUELA DE FORMACION DE TECNOLOGOS

UNIDAD DE TITULACION

DESARROLLO DE UNA APLICACION MOVIL PARA
FORTALECER EL APRENDIZAJE DE NINOS DE 3 A 5 ANOS

PROYECTO PREVIO A LA OBTENCION DEL TiTULO DE TECNOLOGO EN
ANALISIS DE SISTEMAS INFORMATICOS

DIEGO ANDRES VILLAVICENCIO CANDO

diego.villavicencio@epn.edu.ec

DIRECTOR: ING. JUAN PABLO ZALDUMBIDE PROANO

juan.zaldumbide@epn.edu.ec

CODIRECTORA: ING. LUZ MARINA VINTIMILLA

marina.vintimilla@epn.edu.ec

Quito, marzo 2020


mailto:diego.villavicencio@epn.edu.ec
mailto:juan.zaldumbide@epn.edu.ec

DECLARACION

Yo, Diego Andrés Villavicencio Cando, declaro bajo juramento que el trabajo aqui
descrito es de mi autoria; que no ha sido previamente presentada para ningin grado o
calificacion profesional; y, que he consultado las referencias bibliograficas que se

incluyen en este documento.

Sin perjuicio de los derechos reconocidos en el primer parrafo del articulo 114
del Codigo Orgéanico de la Economia Social de los Conocimientos, Creatividad e
Innovacion - COESC-, soy titular de la obra en mencion y otorgo una licencia gratuita,
intransferible y no exclusiva de uso con fines académicos a la Escuela Politécnica
Nacional. Entregaré toda la informacion técnica pertinente. En el caso de que hubiese
una explotacion comercial de la obra por parte de la EPN, se negociara los porcentajes

de los beneficios conforme lo establece la normativa nacional vigente.

Diego Andrés Villavicencio Cando



CERTIFICACION

Como director del trabajo de titulacion DESARROLLO DE UNA APLICACION
MOVIL PARA FORTALECER EL APRENDIZAJE DE NINOS DE 3 A 5 ANOS.
desarrollado por Villavicencio Cando Diego Andrés, estudiante de la carrera de
Tecnologia en Andlisis de Sistemas Informéaticos, habiendo supervisado la realizacion
de este trabajo y realizado las correcciones correspondientes, doy por aprobada la
redaccion final del documento escrito para que prosiga con los tramites

correspondientes a la sustentacion de la Defensa oral.

Ing. Juan Pablo Zaldumbide, MSc. Ing. Luz Marina Vintimilla, MSc
DIRECTOR DE PROYECTO CODIRECTORA DE PROYECTO



AGRADECIMIENTO

Quiero agradecer al de arriba mi Dios, por darme la fuerza, la voluntad y mas
que todo su bendicién, por permitirme cumplir las cosas que me he propuesto y lograrlo

de a poco.

A mi madre, Maria Cando por su apoyo, paciencia y mas que todo el amor puro
gue me ha brindado y me lo sigue brindado a lo largo de mi vida tanto educativamente,
como profesionalmente, y a pesar de las duras batallas que se le ha presentado no ha

dejado de luchar a mi lado, gracias, madre mia.

A mi hermano Juan F. Villavicencio que, a pesar de mi mal caracter, estuviste
ahi siendo un apoyo, ayudandole a mi madre y velando por mi, hoy que estas al otro
lado del mundo tratando de ser un mejor profesional, te dedico el esfuerzo invertido y tu

lo multipliques.

A mis tias, por los consejos que me dieron desde que era un nifio, para ser una
persona y un hombre de bien, nunca darme la espalda y apoyarme en las cosas que

necesitaba.

A mi tio, a quien considero como un padre, una persona integra el cual me ha
inculcado los valores y nunca darse por vencido y luchar hasta conseguir las cosas que

deseas.

Al Ing. Zaldumbide, por tenerme paciencia, apoyarme, y esperarme para
culminar con este proyecto, por ser mas que un Ingeniero, una gran personay un amigo,

gracias por dedicarme lo mas importante que es el tiempo.

DAVC



DEDICATORIA

Me inclino siempre ante mi Dios tan solo el me conoce, me cria, me guia, con su

bendicion siempre voy de frente.

Este proyecto se lo quiero dedicar a mi familia, en lo principal a mi madre quien
siempre estuvo presente en las malas noches, y me alent6 hasta el Ultimo para seguir

estudiando y obtener el titulo.

DAVC



INDICE DE CONTENIDO

DECLARACION ..ottt ettt as s sassnaesansanen I
CERTIFICACION ...ttt sa sttt sas s sen e s ssssssnsenes Il
AGRADECIMIENTO ...ttt sttt ettt st sttt be e s bt e sat e sateeteesbeesbeesaeenas 1
DEDICATORIA ...ttt et e b e st st e sttt e bt e s bt e s bt e saeesateeteesbeesaeesanesas v
INDICE DE CONTENIDO .......ouiteieesieteeee ettt seste s tesae s sess s sas s s s s sssssassssesassnans \Y
INDICE DE FIGURAS ..ottt ettt ss st sas s s ssassssenes Vil
INDICE DE TABLAS ...ttt st sas s s s s sesassanaes Vil
RESUMEN ...ttt ettt ettt e s he e sat e sttt e bt e s bt e sbeesaeesateeteenbeesbeesanenas Xl
ABSTRACT ..ttt ettt e s e st s bt st e e be e s bt e satesabesabeebeenbeenbaesbeesaeesnteeteens Xl
1. INTRODUCCION ..ottt s senas s s s s s s st sssensessssansenanes 1
1.1. Planteamiento del probleEma...........ceeciiiiiieeiciceceeeee e 1
1.2. ODJELIVO GENEIAL.....couiiiieiieiieietee ettt sttt 2
1.3. ODbjetiVOS ESPECITICOS ....c.erviiriiirieiiesieeeeeee ettt 2
1.4, AICANCE ...ttt ettt b e bbbttt a e h e bbbt ettt 2
2. METODOLOGIA. ....ooiieeeeeeeeeeeeetee e eee ettt sas s s s aesassnsenes 3
2.1. Metodologia de Desarrollo SCrUM ..........ccveveiiiieiecieee et st 3
2. 1.1 ROIES ..t 4
2.1.2.  ASIgNACION € ROIES .....c.oouieiieteeteeeteeeeete et 5
2.1.3.  EVENIOS Y REUNIONES.......ociiieeteeieeteeeecte ettt et sttt a et s beeraene 5
2.1.4.  Artefactos 0 EleMENTOS. ..o 6

2.2. Analisis y Levantamientos de reqUerimientos .......ccccccceveereecenieeieseceeriesee e sre e 8
2.2.1. Requerimientos de la aplicacion MOVil ..........ccccocvvveveiecieieieseseseseee e 8
2.2.2.  Arquitectura de la AplICACION ........cceoveieieeeeeeeceeeee e 9
2.2.3. CAS0S AE USD ....eruiuiiiuiienirteieteiet ettt eie sttt sttt b ettt b et sb et ebe e s e 9
2.2.4.  Generacion de Historias de Usuarios EPICas ..........ccceeveeveeerveeeereeneesnseseens 9
2.2.5. Generacion del Product BacklOog ..........cccecueiriniisesieieieieeeese e 11
2.2.6.  Release Planning .......cccccceciiiiiiiiieieseseces ettt 12
2.2.7.  HiStorias de USUAIIOS ........ccccurueuirieirieinieinieieeseeiesee ettt eene e 12
2.2.8.  BUMDOWN CRAIM ..ottt 12
2.2.9. Prototipo de la aplicacion MOVIl ............ccecveirinineneneeieeeese e 12

2.3. Herramientas para el Aplicacion MOVil ...........ccccoieiveveiieicieeeeeseeeee e 12
PG 0 N Y/ o == oX o PR 13
2.3.2. WEDSIOMM ...ttt 13
2.3.3. GIHUD e et 13



3.

4.

5.
6.

2.3.4. 1] 0 T= KT O SRERTPRRP 13

RESULTADO Y DISCUSION........ooiiieeeeeteeeeeeteee et es st sas s snaenes 14
3.1. Implementacion de la Aplicacion MOVil............ccooieieveiiececeeeeceeee e 14
3.1.1. Desarrollo del sprint 0. Disefio de la base de datos..........ccccevvevvecrevieneennnne 14
3.1.2. Desarrollo del sprint 1. Disefio y construccion de la arquitectura del
0100 V=T 0TRSO 15
3.1.3. Desarrollo del sprint 2. Elaboracion del médulo de aprendizaje. ................ 17
3.1.4. Desarrollo del sprint 3. Desarrollo del modulo de diviértete jugando. ........ 23
3.1.5. Desarrollo del sprint 4. Desarrollo de practicas tu puedes y demuestra lo
QUE SADES. ...ttt ettt et ettt et ettt e b et e s te e e e beeraenaesbe et e reereentens 25
3.2. Pruebas de la aplicacidn MOVil..........cccoveveiiiieiiiieececeee ettt 28
3.2.1.  Pruebas de SOftWAre ........ccociviiireieeee e 28
3.2.2.  Pruebas de ACEPLACION ........ccevriririirieiieeseee e 28
3.2.3.  Prueba de Usabilidad ...........ccoeoeriiieiirieesieee et 32
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .......coetieerieirieenieesieeseesiesesse e 37
4.1, CONCIUSIONES.....ccuiiieieieieieieeieete sttt se st besbe st et et e e e st e st ebessesaestensensenseneenensens 37
4.2. RECOMENUACIONES ....eeeiieeenieieeeteieeeeete st et esteseeetestesssesesseensessessaesesseensessesssensesseensenes 38
BIBLIOGRAFIA. ..ottt a st assas s snas s e s snsenes 39
ANEXOS ..ottt ettt et ettt et e b b et aeeaese et ene et eneebeneerenen 41

VI



Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.
Fig.

INDICE DE FIGURAS

IR\ = T oo TS Tt £ ¢ I =) [T o USSR 4
2: Product BaCKIOg ........ccooeeiieieie e 6
3: Diagrama del Ciclo iterativo SCrUM ..........ccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e 7
4: Incremento iterativo / CONLINUO .......coviiiiiiieiiicee e 7
5: Arquitectura de [a apliCacion ............cccuuiiiiiiiiiiiiie e 9
6: Diseflo de base de datOsS..........cooovvveeiiiiii 14
7: Instalacidon de aplicacion MOAVil..........ccooooiiiiiiiiiiiii e 28
8: Prueba de aceptacion PA-OL...........ccooiiiiiiiiiiiiie e 29
9: Prueba de aceptacion PA-OL..........ccccooiiiiiiiiiiiicie e 29
10: Prueba de aceptacion PA-02...........ccoiiiiiiiiiiciei e 30
11: Prueba de aceptacion PA-03...........ooiiiiiiiieciee e 30
12: Prueba de aceptacion PA-04...........coiiiiiiiiiiiiee e 31
13: Prueba de aceptacion PA-05..........cccoiiiiiiiiiiiiee e 31
14: INICIO DB SESION ...t 33
15: REQISIO A€ USUABIIO ... 33
16: Tab Diviértete Aprendiendo............eeeviiiiiiiiiiiiiiiiie e 34
17: MOAUIO ANIMAIES.... .o 34
18, MAMITEIOS ... 35
19: Tab Diviértete JUGandO ..........ccuuviiiiiiieeeiie e 35
20: NIVEI BASICO ..o, 36
21 MUEBVE 1A FIQUIA .o 36

Vil



INDICE DE TABLAS

Tabla I: EQUIPO SCIUM......co i 5
Tabla 1l: ASIgNACION U FOIES ......ceiiiiiiiiieeie e 8
Tabla llI: Planificacion de cada SPrint............coooiiiiiiiiiieiiiiiiieee e 10
Tabla IV: Historia de usuario €PICa L..........ccoouiiiiiiiiiiiieeeeeeiiieieee e 10
Tabla V: Historia de uSuario €PICa 3.........ccueeiiiiiiiiiiiiiee e 10
Tabla VI: Product BacCKIOg..........cooiiviiiiiiiie et 11
Tabla VII: Historias de usuario SPrint O............oouuuiiiiiii e 15
Tabla VIII; Historias de usuario SPrint L...........ooouuiiiiiiiieeiiiceiiin e 16
Tabla IX: Historia de usuario 3- LOGIN ....cccoeoeiiiiiiiiiiiee e 16
Tabla X: Historia de usuario 4 - REQISIIO..........ccuvviiiiiii i 17
Tabla XI: Historia de usuarios SPrNt 2.........ccooviiuiiiiiiie e 18
Tabla XII: EJeCUCION SPIINE 2......coeiiieeiiieee et e e 19
Tabla XIII: Historia de usuario SPrint 3 ...........ooouuiiiiiiie e 23
Tabla XIV: EJeCuCiOn SPriNt 3 ........oooiiiiiii et 24
Tabla XV: Historia de usuarios SPrint 4 ........cooooeeiiiiiie e 25
Tabla XVI: EJECUCION SPIINE 4 ...ooooiiiiiiiiieeee ettt 26
Tabla XVII: Pruebas de software dispositivos Android ..............cccceeeeeeeiieeeeeeeeen, 28

Vil



Manual Técnico

I

I
M.
V.
V.
VI.
VII.
VIII.

Anexo A: Requerimientos por parte del cliente..........cccccceeeiiiiiiiieiieeee e, 41
Anexo B: Diagrama de la Base de DatoS.......cccoooeevvvieiiiiiiiie e 41
Anexo C: Atributos tablas principales de la aplicacion movil........................ 41
Anexo D: Diagrama de Flujo de la aplicacion moévil ............cccccooiiiiiinnnnnn. 41
ANexo E: Pila del ProducCto..............uuuiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieienneee 41
Anexo F: Tablas y Gréaficos BurnDown Charts................eevevmmmemnimminnnmmnnnnnn. 41

Anexo G: Prototipo de las interfaces de la aplicacion moévil ..................... 41

Anexo H: Interfaces e implementacion de la aplicacion movil .................. 41



“La meta principal de la educacion es crear hombres que sean capaces de hacer
cosas nuevas, no simplemente de repetir lo que otras generaciones han hecho; hombres
gue sean creativos, inventores y descubridores. La segunda meta de la educacion es la
de formar mentes que sean criticas, que puedan verificar y no aceptar todo lo que se les

ofrece”.

Jean Piaget (1.896-1.980)



RESUMEN

Este proyecto tiene como objetivo el desarrollo de una aplicacibn movil para
promover el aprendizaje de los nifios de 3 a 5 afios, la cual sera implementada en la

plataforma Android.

En la actualidad, varios nifios no pueden acceder a las escuelas o jardines por
la situacidon econdmica que conllevan sus padres, por lo cual surge el proyecto, cuyo
objetivo es darle la oportunidad a todos los nifios para que puedan aprender desde
cualquier lugar los temas bésicos de estudios. Para lograrlo, se propone crear una
aplicacion mévil que permita aprender y jugar a la vez, y de esta manera motivarles a

que sigan estudiando.

El presente documento propone el disefio, estructura, desarrollo e
implementacion de una aplicacion movil, donde se aplicé la metodologia Scrum y
herramientas de desarrollo, permitiendo de esta manera integrar a la fundacién Centro
Integral de Desarrollo Infantil Alboroto y permitir a los nifios, aprender y practicar,

facilitando el acceso a la informacién por medio de la tecnologia.

Palabras clave: fundacion, nifios, firebase, ionic, aplicacién mavil, juegos, juegos infantiles,
aprender

Xl



ABSTRACT

This Project aims to the development of a mobile application to promote learning

for children of 3 to 5 years which will be implemented on the Android platform

At present, several children cannot access schools or gardens, which is why the
project arises, whose objective is to give all children the opportunity to learn the basic
subjects of studies from anywhere. To achieve this, it is proposed to create a mobile
application, that will allow children to learn and play at the same time, and thus motivate

them to continue studying.

This document proposes the design, structure, development and implementation
of a mobile application, where the Scrum methodology and development tools were
applied, implementing in this integrated way the Fundacion Centro Integral de Desarrollo
Infantil Alboroto and allowing children to learn and practice, facilitate access to
information through technology.

Keywords: foundation, children, firebase, ionic, mobile application, games, children’s games, learn
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, el mundo ha evolucionado y la educacion de la misma manera,
el modelo actual educativo-aprendizaje a través de libros y pizarra estan finalizando.
En la actualidad, la tecnologia es una parte importante para el aprendizaje de los
estudiantes, teniendo acceso a internet y dispositivos como celulares, tabletas y
laptops tanto en el aula de clase como fuera de ella ha aportado distintos beneficios

en la educacion.

El desarrollo de aplicaciones mdviles ha permitido que diversos usuarios
puedan utilizarlos para entretenimiento, aprendizaje, investigaciobn entre otras

funciones, fomentado el interés del uso de dispositivos electrénicos.

1.1. Planteamiento del problema

En el siglo XXI, los cambios cientificos como tecnol6gicos exigen un sistema
educativo de calidad que permita formar ciudadanos que respondan a las exigencias
del momento; asi, la educacion pre basica se convierte en algo fundamental para el
ciudadano, pues es este nivel educativo donde los nifios deben tener experiencias
significativas y de calidad, que le proporcionen una formacion integral en su desarrollo
psicosocial, afectivo, psicomotor; desarrollo de valores y actitudes para su

incorporacion a la sociedad en una forma adecuada [1].

La educacion preescolar ha experimentado un crecimiento durante los dltimos
15 afios en América Latina. El porcentaje de nifios en la preprimaria asciende a (62%
en América Latina y el Caribe, Asia Oriental 35%, Asia Occidental 32%, Estados
Arabes 16% y Africa 12%) [2]

Los gobiernos latinoamericanos invierten en la educacién los siguientes
porcentajes: (0,4% invertidos en la preescolar, el 1,6% invertidos en las escuelas y el

5,6% invertido en universidades en América Latina)

Segun el estudio ‘Construyendo una educacion de calidad’ realizado el 26 de
agosto del 2016, los nifios, en especial los de hogares vulnerables, llegan a la escuela
con déficit cognitivo. Al respecto, Fernando Yanez (2016), subsecretario de Educacion
de Ecuador, asegura que el pais trabaja en el ambito preescolar. De acuerdo con las
cifras investigadas, 327.940 nifios, de 3 a 4 afios, asistieron a la educacion inicial en
el periodo 2015-2016, pero segun el informe del magisterio en América Latina se

establece bajos niveles de conocimientos y el tipo de ensefianza poco efectivas [3].



Segun Jean Piaget, creia que la infancia del individuo es fundamental e
importante con el crecimiento de la inteligencia, ya que el nifio aprende a través de

hacer y explorar activamente [4].

En tiendas como GooglePlay y App Store existen diferentes aplicaciones para
nifios como son: BioMio, que contienen animales, plantas y los climas, ABC kit letters
el cual contiene el abecedario con imagenes, metamorphabet contienen el abecedario
y en el momento de clickear tienen un sonido, pero estos aplicativos para poder
descargarlos hay que pagarlos, por tal motivo se ha propuesto desarrollar este

aplicativo, ya que abarcara varios temas y seréa gratis [5].

Se propone en este trabajo, el desarrollo de una aplicacién movil donde los
nifios puedan aprender diferentes cosas, como escuchar y diferenciar la variedad de
sonidos e imagenes que se tiene en cada nivel como son: nimeros del 1 al 10, colores,
frutas, medios de trasportes, dias, el abecedario, animales, etc. En la parte practica
realizaran ejercicios de reconocimiento, entendimiento y opcién multiple, desarrollando

sus sentidos de audicién, motricidad y vocalizacion [6].

Se otorgara el aplicativo al Centro Integral de Desarrollo Infantil Alboroto, que
se encarga de brindar un servicio en educacién preescolar, tareas dirigidas y
asesoramiento en técnicas de lenguaje y psicologia, basados en valores, seguridad,

confianza, amor y disciplina en un entorno ecoldgico personal.

1.2. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil para fortalecer el aprendizaje de nifios de 3 a 5 afios.

1.3. Objetivos Especificos

° Definir los requerimientos de la aplicacion mavil.

° Definir la metodologia y la plataforma de programacion para el desarrollo de la
aplicacion mavil.

. Construir la aplicacion movil en base a los requerimientos obtenidos

. Probar el funcionamiento de la aplicacion moévil en diferentes dispositivos

1.4. Alcance

La realizacion de esta aplicacion movil podra ser beneficioso para familias que
tengan un integrante de 3 a 5 afios estudiando en el Centro Integral de Desarrollo
Infantil Alboroto y que no tengan una situacion econdémica estable, brindandoles la

oportunidad para que puedan aprender de una manera gratuita, netamente accesible



y sin impedimento de uso, ya que este aplicativo puede vincular la teoria con el

desarrollo de la vida diaria de los nifios de 3 a 5 afios.

La creacion de una aplicacion movil para los nifios que se preparan para la
educacion inicial es una manera técnica para fomentar el interés del aprendizaje de
diversos temas, ya que al utilizarlo los nifios podran desarrollar su mente y sus
habilidades, al jugar con las imagenes y los sonidos podran diferenciar los diferentes
tipos de animales que existen, frutas, hortalizas, vocales, niumeros etc. Y podran
vocalizar y deletrear bien las palabras para poder tener un mejor entendimiento de lo

gue dicen en una conversacion.

2. METODOLOGIA

En esta seccidn se detalla cdmo se aplicd cada uno de los procedimientos con
los cuales el equipo de desarrollo planificé los procesos de desarrollo de la aplicacion

movil.

2.1. Metodologia de Desarrollo Scrum

La metodologia utilizada para el desarrollo de este proyecto es Scrum, ya que

la metodologia permite mantener la comunicacion constante con el cliente.

Scrum es una metodologia de desarrollo agil, ya que adopta una estrategia de

desarrollo incremental, en lugar de planificar y ejecutar completamente el producto [7].

El trabajo de Scrum consiste en acoplar el equipo, roles, eventos, artefactos y
reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo que se utiliza para

un proposito especifico y es esencial para el éxito de Scrum [7].
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2.1.1. Roles

La asignacion de responsabilidades en la metodologia Scrum, es importante ya
gue proporciona una mejor organizacion y cumplimiento de tareas, en el desarrollo de
este proyecto; el equipo scrum estuvo conformado por la persona que desarroll6 el
aplicativo, la profesora de la fundacion Centro Integral de Desarrollo Alboroto Infantil y
el director de tesis.

El Duefio de Producto (Product owner)

El product owner es el responsable del trabajo del equipo de desarrollo, es la
Unica persona responsable de gestionar la lista del producto [7]

Este rol estuvo a cargo de la fundacién CIDI Alboroto, por tener a los nifios y

conocer las necesidades que tienen y brindarles una solucion.
El Scrum master

El scrum master es la persona encargada de controlar el progreso de las tareas,
el asegura que el equipo trabaje basdndose a la teoria, practicas y reglas de Scrum

[7].




La persona que tuvo este rol es el Ing. Juan Pablo Zaldumbide ya que, tiene
experiencia y el conocimiento debido que nos ayudé en la guia de la creacién de la

aplicacion movil en conjunto con el product owner.
El Equipo de Desarrollo (Development Team)

El development team consiste en los profesionales que desempenfian el trabajo
de entregar un avance del producto terminado, que potencialmente se pueda poner en

produccion [7], ver tabla 1.

Este rol fue desempefnado por el Sr. Diego Villavicencio el mismo que se
encargo de resolver cada una de las tareas indicadas por el product owner y el scrum

master.

2.1.2. Asignacion de Roles

En la siguiente tabla se especifica como se distribuy6 el equipo de trabajo para

el desarrollo de la aplicacion mavil.

Tabla I: Equipo Scrum

Roles Descripcion Persona
Product owner Fundacién CIDI Alboroto
Scrum master Director del proyecto Juan Pablo Zaldumbide
Development Team Desarrollador Diego ViIIavicencio\[Jpzpn
2.1.3. Eventos y Reuniones
Sprint

El sprint es un periodo de tiempo que son de 1 a 4 semanas de duracion, donde
se ejecutan varias tareas en las cuales se desarrolla 0 mejora una funcionalidad para
producir nuevos incrementos. mientras su arquitectura y disefio van mejorando durante
el desarrollo. El equipo scrum definié 5 sprints para todo el proyecto, el cual el product
owner establecié varias tareas a ejecutar, mientras se finalizaba cada sprint se

continuaba con el siguiente [7].
Reunion de Planificacion de Sprint (Sprint Planning Meeting)

Tiene un maximo de duracion de ocho horas para un sprint de un mes, para
Sprint mas cortos, el evento es usualmente mas corto [7], para la elaboracién del sprint
planning el scrum master se encarg6 de que el desarrollador comprenda el motivo del

evento.



Scrum diario

Breve reunion diaria del equipo, de 15 minutos para que el equipo de desarrollo
verifique sus actividades y cree un plan para las siguientes 24 horas [7]. El
desarrollador fue el encargado de establecer el scrum diario con el product owner para

analizar y verificar que problemas podrian presentarse y como resolverlos.
Revision de Sprint (Sprint Review)

Andlisis e inspeccién del sprint completado, aqui interviene el equipo scrum
para realizar la revision [7], este evento tuvo un tiempo de cuatro horas. Aqui se explica
gue problemas se presentaron en el desarrollo y como se solventaron, se aseguro que

las tareas desarrolladas estaban cumpliendo con los requerimientos del cliente.
Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective)

Revision después de cada sprint, donde el equipo analiza los aspectos de la
forma de trabajo y crea un plan de mejoras para aplicar en el préximo sprint, tiene una
duracion de tres horas [7]. El scrum master fue quien coordin6é etse evento para

analizar todos los detalles en el desarrollo.

2.1.4. Artefactos o elementos
Lista de Producto (Product Backlog)

Es una lista ordenada de todo lo que podria ser necesario en el proyecto, este
se escribe tal y como lo detalla la fundacién Centro Integra de Desarrollo Infantil

Alboroto [8], las cuales sirvieron para el desarrollo de cada sprint.

Product Backlog

Items | Tamafio

Alta Item 1 H 3

Item 2

Item 3

item 4 Entrega (Release) 1

o (o] [of =

Item 5

Entrega (Release) 2

Entrega (Release) 3

[
[
[
[
[
1
|
Prioridad ‘ 40
|
|
|
| XL

Baja

Fig. 2: Product Backlog
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Historias de Usuario

Las historias de usuarios sirvieron para que el equipo scrum pueda representar

los requerimientos gue el cliente solicitaba para el desarrollo del aplicativo [8]
Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog)

Es el conjunto de elementos del product backlog seleccionados para el sprint,
gue se van a realizar 0 son necesarios para cumplir el objetivo del sprint [8]. Con el
equipo scrum se realiz6 una lista de las tareas que se tenian que desarrollar y que se

debia finalizar para culminar cada sprint.

o
§ lsl ’5 Ciclo de
~ - trabajo
s N
i1 38 | B
: ox
= o

Sprint
(xx dias)

PILA DE
SPRINT

Fig. 3: Diagrama del ciclo iterativo scrum

Incremento

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 sprint
anteriores [8], una vez completada todas las tareas que correspondieron a un sprint,

fue decision del product owner ponerlo en produccion.

B —
I B T

Incremento iterativo Incremento continuo

Fig. 4: Incremento iterativo / continuo



2.2. Andlisis y Levantamientos de requerimientos

Para el levantamiento de requerimientos se realizaron varias entrevistas con el
product owner, las cuales son necesarias para identificar y analizar lo que realizan los
nifios en las escuelas y asi determinar qué es lo que deseamos hacer y como

podremos resolverlo.

La entrevista con la fundacién Centro Integral de Desarrollo Infantil Alboroto y
los nifos de 3 a 5 afios permiti6 obtener una mejor perspectiva del modo de
aprendizaje y desarrollo de las actividades diarias que realizan los nifios en las

escuelas, ver tabla 1 Anexo A.

Ademas, se visualizaron los diferentes procesos que tendria la aplicacién los

cuales son:

Rol de Administrador: Corresponde al administrador del aplicativo encargado de
mejorarlo con nuevos modulos para un mejor desenvolvimiento y aprendizaje de los

nifios de 3 a 5 afos.

Rol de Organizacion: Corresponde a cada una de las entidades externas de la
fundacion, es decir cada nifio o estudiante solicitante del servicio que el aplicativo
brinda, en donde se presentara nuevas ideas con su respectiva informacion y poder

solventarlo.

Tabla Il: Asignacién de roles

Roles Descripcién

Administrador | Es la persona encargada de aceptar o rechazar las solicitudes

enviadas por la organizacién

Organizacion Son las encargadas de enviar solicitudes o peticiones ‘[JPZP3]

2.2.1. Requerimientos de la aplicacion movil
Con la fundacion se determiné los requerimientos que tendra el aplicativo, los

cuales son:

El acceso del aplicativo debe ser facil e intuitivo.

El aplicativo debe ser atractivo en su interfaz.

Los niflos deben tener una parte para aprender.

. Los nifios deben tener una parte para practicar lo aprendido.



2.2.2. Arquitectura de la Aplicacion
Una vez tomado los requerimientos y creada las historias de usuario se procede
a la creacion de la estructura de la aplicacibon movil en el cual se mostrara a

continuacion.

—

) N
g — B—/ Firebase—
ELANG Smariphone
Firebase Realtime Database
Fig. 5: Arquitectura de la aplicacion
2.2.3. Casos de uso

Ya establecidos todos los requerimientos para poder implementarlos en el
aplicativo, el producto owner, decidi6 que se elabore un diagrama de flujo de la
aplicacion movil, donde se pudo identificar el flujo de informacién de la aplicacion y su

interaccion con los nifios y el aplicativo, ver figura 5 en el Anexo D.

Ya generado el diagrama de flujo, se procedié a crear el caso de uso que se

puede visualizar en la figura 6 en el Anexo D.

2.2.4. Generacion de Historias de Usuarios Epicas
Una historia de usuario es una representacion de un requisito escrito en una o
dos frases utilizando el lenguaje comun del usuario [9]. En este caso los requerimientos

propuestos por la fundacion Centro Integral de Desarrollo Infantil Alboroto,

Las historias de usuario referentes al desarrollo de la aplicacién movil, médulo
de aprendizaje y médulo de practicas, ver Anexo E. Para definir las historias de usuario

se planteé 4 historias de usuarios épicas.



Tabla lll: Planificacion de cada sprint

N.° Sprint | Titulo

Sprint O: Disefio de la base de datos

Epica 1: Disefio y construccion de la aplicacion.

Epica 2: Desarrollo de la pagina principal y médulo de aprendizaje

Epica 3: Desarrollo de modulo practicas

Epica 4: Desarrollo précticas de ti puedes y demuestra lo que sabesppzeal

Descripcion de Historias de Usuarios Epicas

Tabla IV: Historia de usuario épica 1

Historia de Usuario Epica

Identificador: HUEP-1

Nombre Historia: Desarrollo de médulo ingreso y pantalla principal

Prioridad en Negocio: Medio

Responsable: Diego Villavicencio

Descripcién:

El usuario debe tener la posibilidad de poder registrarse en la aplicacion movil, y
con las credenciales creadas poder acceder a la aplicacion movil y empezar a
usarlo.

El usuario podré ver los diferentes tabs que se tendra en la pagina principal y ver el
contenido de estos mismos.

Tabla V: Historia de usuario épica 3

Historia de Usuario Epica

Identificador: HUEP-3

Nombre Historia: Desarrollo del médulo practicas

Prioridad en Negocio: Alta

Responsable: Diego Villavicencio

Descripcion:
El usuario al ingresar al modulo de practicas tendra la opcion de practicar las cosas

aprendidas en el modulo de aprendizaje como son los colores, los nimeros, las
letras y diferentes temas como son animales, profesiones, etc.
Este médulo estara categorizado por submédulos los cuales son: vamos a jugar, tu

puedes, demuestra lo que sabes.

Una vez definidos los requerimientos se procede a generar las historias de

usuarios y de esa manera determinar las acciones que realizara el usuario.

10




2.2.5.

Generacion del Product Backlog

Para tener un mejor orden en cada requerimiento tendremos en cuenta los

siguientes campos:

o Descripcion

. Complejidad o estimacion del esfuerzo requerido

o Prioridad
° Numero de sprint

o Duracion del sprint

Para obtener el tiempo estimado de cada sprint se tom6 en cuenta la

complejidad y la cantidad de procesos que se empleen, tomando en cuenta que el

product backlog se crea a partir de las historias de usuarios.

A continuacion, se especifica el product backlog para el desarrollo del proyecto en la

tabla 4.
Tabla VI: Product Backlog
Descripcion Prioridad | Complejidad N° sprint Duracion
del sprint

Disefio base de datos 5 4 0 14
Construccion de la 4 5 il 24
arquitectura y desarrollo de
la pagina principal
Desarrollo del médulo de 5 5 2 51
aprendizaje
Desarrollo del moédulo de 5 5 3 40
practica
Desarrollo de précticas tl 5 5 4 68
puedes y demuestra lo que
sabes
Total 197\[JPZP5]

La prioridad y la complejidad fueron valoradas de mayor a menor, donde la

prioridad con la cantidad 1 es menos urgente y la cantidad 5 es urgente y la

complejidad depende del grado donde la cantidad 5 representa mayor complejidad y

la cantidad 1 representa menos complejidad.
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2.2.6. Release Planning
Para el desarrollo de este proyecto el equipo de desarrollo y el product owner
decidieron ejecutar 4 Sprints, el cual se plante6 ejecutar 30 puntos de esfuerzo para

cada sprint, ver tabla 11 en el Anexo E.

2.2.7. Historias de Usuarios
Las historias de usuarios fueron realizadas tras un analisis de los eventos con
los profesores de la fundacién y colocadas en el product backlog obteniendo un total

de 19 historias de usuarios, ver Anexo E.

2.2.8. BurnDown Chart
Para analizar los avances de cada sprint y controlar tiempos de desarrollo se

generd calculos entre el sprint y la cantidad de trabajo, los resultados ver Anexo F.

2.2.9. Prototipo de la aplicacion Mévil
El prototipo de la aplicacion que se utilizé fue con la herramienta NinjaMock,
esta herramienta nos permitié realizar el prototipo que nos permite disefar el frontend

de la aplicacién mévil, con su respectiva navegabilidad.

La pagina principal es la que nos permite ingresar a los diferentes médulos que

tenemos para que el nifio pueda aprender y practicar, ver Anexo G.

2.3. Herramientas para el Aplicacion movil

El sistema desarrollado en este proyecto se categoriza como una aplicacion
movil debido a la necesidad de que los usuarios puedan acceder al servicio a través
de internet, para lo cual el sistema ha sido implementado en una plataforma digital de

aplicaciones moviles que permite descargarlos.
Entre las principales caracteristicas que debe tener una aplicacién mévil son:

Util. Debe solucionar algo, necesitan hacer algo, no se debe desarrollar una aplicacion

movil para complacer los ojos del usuario.

Usabilidad. Debe presentar caracteristicas especiales, que permiten que la

aplicacion movil sea sencilla de utilizar.
Eficiencia. Tiempo de respuesta 6ptimo en todas sus funciones.
Dirigido. Conocer al publico al que va a ir dirigido el aplicativo.

Disponibilidad. Es la medida de tiempo en la cual una aplicacién mévil esta disponible

para su uso [10].
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2.3.1. Typescript

Typescript es un lenguaje creado por Microsoft y publicado bajo la licencia
de cadigo abierto Apache 2.0. Typescript no necesita de plugin adicionales, ya que
lo que genera es codigo JavaScript que se ejecuta en diferentes navegadores,
plataforma o sistema operativo.

El lenguaje de Typescript es un super conjunto de caracteres de JavaScript,

gue se compila en JavaScript plano [11].

Typescript se utilizé para el desarrollo del proyecto por la facilidad del manejo

de elementos utilizados dentro del proyecto.

2.3.2. Webstorm

Es un entorno para desarrollar, perfectamente equipado tanto para el lado del
cliente, como del lado del servidor con la herramienta Node.js, ademéas de ser
compatible con una amplia gama de tecnologias modernas relacionadas con los
lenguajes de programacion como JavaScript, Typescript, HTML y CSS, ademas ofrece

una gran experiencia completa para el desarrollo Web productivo [12].

Webstorm se utilizo, porque facilita el desarrollo de la aplicacién movil, ya que
cuenta con varias funcionalidades Utiles, como el control de errores en la sintaxis del

lenguaje de programacion.

2.3.3. GitHub
Es un servicio de alojamiento en la nube, el cual permite que diferentes usuarios
puedan colaborar con el desarrollo del software y de esta manera se puede alojar los

cambios en los proyectos utilizando el sistema de control de versiones Git [13].

GitHub se utiliz6 para tener un control de versiones en el desarrollo del

aplicativo en caso de que eliminemos algo por error se lo pueda recuperar.

2.3.4. Firebase
Es una base de datos NoSQL alojada en la nube. Los datos se guardan con el
formato JSON y mientras se van agregando datos este se sincroniza en tiempo real

con los clientes conectados.

Firebase permite un mejor manejo de los datos al ser una base de datos no
relacional, el cual permite realizar pruebas de usabilidad en diferentes navegadores

por medio de una direccion url, ver figuras Anexo B [14].
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Firebase se utiliz6 para guardar los archivos como sonidos e imagenes y poder

llamarlos desde nuestra aplicacion movil, ver tablas Anexo C.

3. RESULTADO Y DISCUSION

3.1.

Implementacion de la Aplicacion Movil

3.1.1. Desarrollo del sprint 0. Disefio de la base de datos

Planificacion del sprint O

En el desarrollo de este sprint se realiz6 el disefio de la base de datos del

proyecto. Este sprint tuvo una duracion de 7 dias, trabajando de 1 a 2 horas diarias

aproximadamente

El objetivo de este sprint fue definir la base de datos, ver figura 24 Anexo H,

y alimentarlo de las imagenes y los sonidos para poder utilizarlos en los médulos

creados en aprendizaje y en préactica tal y como se indica en la figura 7.

aprendizaje-ee087

- Animales

Abecedario

- Colores

- Dias

- Ecuador

- Figuras

- Frutas

- Horas

- Hortalizas
- Meses

- Numeros

- Profesiones
- Transporte

- Usuario

Fig. 6: Disefio de base de datos
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Estructura del proyecto en lonic

Estructura del proyecto en lonic y estructura carpeta proyecto, muestra el
contenido de las carpetas del proyecto en ionic las cuales permitieron la creacion de
la aplicacion mévil. En la carpeta src, tenemos el contenido de la funcionalidad de la
aplicacion mdévil como son: las paginas, disefio e imagenes, programacion y los

servicios externos que se utilizaron, tal como se detalla en la figura 25 Anexo H.

Tabla VII: Historias de usuario sprint O

ID ROL Descripcion de la Tareas Esfuerzo
HU en horas
HU1 | Administrador | Necesito crear una Crear una base de 8
base de datos datos en firebase
HU2 | Administrador | Necesito ver datos | Se realiza la 6
en la base de datos | implementacién de la
base de datos
Total 14
3.1.2. Desarrollo del sprint 1. Disefio y construccién de la arquitectura del
proyecto.

Planificacion del sprint 1

En el desarrollo de este sprint se realizé la construccion de la arquitectura del
proyecto definiendo la historia de usuario 3. Este sprint tuvo una duracién de 8 dias,

trabajando 2 a 3 horas diarias aproximadamente.

El objetivo de este sprint fue definir la arquitectura de proyecto y el modelo de
navegacion. Se comenzé disefiando la arquitectura del proyecto y navegabilidad que

va a tener el aplicativo.
Disefio y navegacion

Elaboracion de inicio de sesion en la aplicaciéon movil.

Una vez que el profesor ingrese sus credenciales en el modulo de registro, le
redireccionara al login. El profesor debe iniciar sesion con las credenciales registradas

en el aplicativo; como se ve en la figura 28 Anexo H.
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Elaboracién registro de usuario en la aplicacién mavil.

Para el inicio de sesion al aplicativo si no dispone de un usuario, deberian
dirigirse al modulo de registro ingresando su correo personal y una contrasefa ver

modulo de registro en la figura 27 Anexo H.

Creacion de interfaz pantalla principal.

Como se observa en la figura 29 Anexo H, esa es la visualizacion para el
usuario de la pantalla principal de la aplicacién mévil, en donde tenemos los mdédulos

de aprendizaje para el nifio.

Tabla VIII: Historias de usuario sprint 1

ID ROL Descripcion de Tareas Esfuerzo
la HU en horas
HU3 | Administrador | Necesito ver Crear una pagina donde 10
un login el usuario pueda
loguearse
HU4 | Administrador | Necesito poder | Crear una pagina donde 8
registrarme pueda registrarme
HUS5 | Administrador | Necesito ver | Crear una pagina 6
una pagina | interactiva con un disefio
principal agradable y vistoso.
Total 24

Tabla IX: Historia de usuario 3- Login

Historia de Usuario

Ndmero: 3 Usuario: Administrador

Nombre historia: Elaboracion de un login

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alto Baja

Puntos estimados: 9 Sprint asignado: 1
Programador responsable: Diego Villavicencio
Descripcion:

Crear una pagina donde el usuario pueda loguearse para ingresar a la aplicacion
movil.

Validacion:

Los usuarios tendran un login donde deberan ingresar su correo electrénico y su
contrasenfa.
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Tabla X: Historia de usuario 4 - Registro

Historia de Usuario
Numero: 4 Usuario: Administrador
Nombre historia: Elaboracion de una pagina donde pueda registrarme
Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Alto Media
Puntos estimados: 7 Sprint asignado: 1
Programador responsable: Diego Villavicencio
Descripcién:
Crear una péagina donde el usuario pueda registrarse y poder ingresar a la
aplicacion
Validacion:
Los usuarios tendran una pagina de registro donde deberan ingresar su nombre,
correo electrénico y una contrasefia.

3.1.3. Desarrollo del sprint 2. Elaboracion del médulo de aprendizaje.

Planificacion del sprint 2

Este sprint tuvo una duracion de 18 dias, trabajando de 2 a 3 horas al dia,

teniendo un total de 54 horas aproximadamente. El objetivo de este sprint fue definir

el modulo de aprendizaje el cual tiene como contenido los siguientes items:

o Colores, letras y nimeros

. Animales

o Meses, dias y horas

. Profesiones

. Ecuador, transporte y frutas

En cada item se desarroll6 su respectivo formulario. Una vez definida la

pagina principal, se procede al desarrollo del médulo de aprendizaje en donde se

procedio a desarrollar las vistas de:

. Colores, letras y numeros

O

O

Abecedario
NUmeros
Colores

Figuras

. Animales
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o Mamiferos

o Peces

o Aves

o Anfibios

o Reptiles

o Invertebrados
Meses

o Horas

o Dias

o Meses

Profesiones

Ecuador

o Transportes
o Frutas

o Provincias

Finalmente se desarrollé la pagina principal a la cual acceden los usuarios

mediante un botén interactivo. La gestién de informes y notificaciones es bastante

amplia y se llevo a cabo en los posteriores Sprint.

Tabla XI: Historia de usuarios sprint 2

ID ROL Descripcion de Tareas Esfuerzo
la HU en horas
HUG6 Administrador | Necesito un tab | Crear un TAB con: 7
con 5 items Colores, letras y
ndmeros, Animales,
Meses, dias y horas,
Profesionales,
Ecuador, transporte y
frutas
HU7 Administrador | Necesito Disefiar varios sub- 8
mostrar el | items con el
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abecedario, abecedario, numeros
ndameros, del 1 al 20, colores
colores, Figuras basicos, y las figuras.

HU8 Administrador | Necesito Disefiar varios sub- 12
mostrar items con los sonidos
mamiferos, de los diferentes tipos
anfibios, de animales.
reptiles,
invertebrados,
etc.

HU9 Administrador | Necesito Disefiar varios sub- 8
mostrar las | items con las horas del
horas, dias y| dia, los dias y los
meses meses del afio.

HU10 | Administrador | Necesito Disefiar varios tipos de 10
mostrar las | profesiones.
profesiones

HU11l | Administrador | Necesito Disefiar varios sub- 9
mostrar los | items con los tipos de
transportes, transportes, las frutas y
frutas y | hortalizas, y las
provincias del | diferentes provincias de
ecuador todo el Ecuador.

Total 54

Ejecucion del sprint 2 — Scrum diario

Tabla XII: Ejecucion sprint 2

Trabajo realizado el dia

Trabajo a realizar el dia

Impedimentos

anterior de hoy
Dia Se realiz6 las respectivas | Realizar una pagina
1 configuraciones para | principal interactiva con
preparar el entorno de | facilidad de ingreso al

trabajo como: instalacion del

framework webstorm, y la

aplicativo.
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conexién con la plataforma

de ionic.
Dia Se realiz6 la configuraciébn y | Configurar el fondo, el
2 el desarrollo de la pagina | contenido que tendra la
principal. pagina principal y
desarrollo de la péagina
de login, registro
Dia Se configuro los Configurar los tab que
3 complementos que tendra llevara el aplicativo y su
la pagina principal y menu.
desarrollo login y registro.
Dia Se configuro los tab y el Crear los 5 items que
4 menul que se mostrara en el | sera la clasificacion de
aplicativo niveles del aplicativo
Dia Se credb los items que Crear la pagina de
5 diferenciara los niveles de abecedario y numeros
aprendizaje en el mdédulo basico,
configurar el contenido
Dia Se cred la pagina de Crear la pagina de
6 abecedario y numeros, colores y dias de la
buscar las imagenes y sus semana en el médulo
respectivos sonidos basico, buscar las
imagenes y sonidos
Dia Se cred la pagina de Crear la pagina de
7 colores y dias de la mamiferos y peces,
semana, configurando el configurar el fondo de la
contenido pagina
Dia Se creb la pagina de Buscar las imagenes y
8 mamiferos y peces los sonidos de los
agregando iconos de play y respectivos animales y
pause configurarlo a cada uno
de ellos
Dia Se buscé los sonidos y las Crear la pagina de aves
9 imagenes para cada sub y reptiles, configurar el

fondo de la pagina
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item creado, configurandolo

a cada modulo

Dia Se creb la pagina de aves y | Buscar las imagenes y
10 reptiles agregando iconos los sonidos de los
de play y pause respectivos animales y
configurarlo a cada uno
de ellos
Dia Se buscé los sonidos y las Crear la pagina de
11 imégenes para cada sub invertebrados y anfibios,
item creado, configurandolo | configurar el fondo de la
a cada médulo pagina
Dia Se creb la pagina de Buscar las imagenes y
12 invertebrados y anfibios los sonidos de los
agregando iconos de play y respectivos animales y
pause configurarlo a cada uno
de ellos
Dia Se buscd los sonidos y las Crear la pagina de horas
13 imagenes para cada sub de dia y meses del afio
item creado, configurandolo | en el médulo intermedio,
a cada médulo configurar el contenido
Dia Se cref la pagina de horas Crear la pagina de
14 de dia y meses del afio, profesiones en el
buscar las imagenes y sus mo&dulo intermedio,
respectivos sonidos buscar las imagenes y
sonidos
Dia Se creb la pagina de Crear la pagina de tipos
15 profesiones configurando el de transportes, frutas y
contenido hortalizas en el médulo
avanzado, configurar el
contenido
Dia Se creo la pagina de tipos Crear la pagina de las
16 de transporte, frutas y provincias disefiando las

hortalizas, buscar las
imagenes y sus respectivos

sonidos

regiones interactivas

21




Y configurando la region
costa con sus
respectivas provincias
Dia Se cred y disefio las Crear la pagina de la
17 regiones interactivas y la region sierra, amazonia
configuracion de la region y configurarlo con sus
costa respectivas provincias
Dia Se creo la pagina Crear la pagina de la
18 configurando la region region insular, buscando
sierra y amazonia, las imagenes, sonidos y
buscando las imagenes y configurando en sus
sus respectivos sonidos respectivas provincias

Pruebas sprint 2
Péagina principal

Tomando en cuenta las HU3 y HU5 se hizo las siguientes pruebas, para la
pagina principal se realizé un ingreso interactivo con un fondo entendible y un botén

para que nos lleve al contenido que tiene el aplicativo.
Moédulo Para Aprender

Se desarroll6 el Médulo de aprendizaje, el cual permitira visualizar los
diferentes niveles o items que tiene el aplicativo, teniendo en cuenta que tiene sub-
items sobre cada tema explicados en la HU6, HU7, HU8, HU9, HU10, HU11 tal y como
se puede ver en la figura 30, figura 35, figura 42, figura 45, figura 46 Anexo H.

Retroalimentacion

Dentro de este sprint se desarroll6 la pagina principal el cual se lo realizé de
acuerdo con las necesidades del cliente, agregando imagenes, editando estilos y

colores, agregando un boton para que los usuarios puedan acceder a la aplicacion.

El tiempo de desarrollo de este sprint se lo realizé aproximadamente en 18 dias
teniendo un total de 54 horas de desarrollo, se vio la necesidad de poner banderas

para poder reconocer las provincias del Ecuador. El desarrollo de la aplicacion
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continua normalmente, a continuacion, se detalla el desarrollo del sprint 3 el cual es el

encargado de gestionar el médulo de practica.

3.1.4.

jugando.

Desarrollo del sprint 3. Desarrollo del modulo de diviértete

Planificacion del sprint 3

Durante el desarrollo del sprint 3 se implementan algunas funciones que
permiten a los usuarios practicar lo aprendido. Este sprint tuvo una duracion de 14 dias
trabajando de 2 a 3 horas, dando un total de 40 horas de desarrollo aproximadamente,

se procedio a desarrollar los siguientes médulos:

. Vamos a Jugar

. Tu Puedes

. Demuestra lo que Sabes

Tareas del sprint 3

Tabla XIlI: Historia de usuario sprint 3

ID ROL Descripcion de Tareas Esfuerzo
la HU en horas
HU12 | Administrador | Necesito ver | Crear una pagina 3
una pagina de | interactiva con un
divierte jugando | disefio agradable vy
vistoso.
HU13 | Administrador | Necesito Crear  submaddulos, 7
mostrar los| vamos a jugar, tu
diferentes puedes y demuestra
submaodulos lo que sabes
HU14 | Administrador | Necesito Crear un item que 15
mostrar el item | tenga la practica del
mueve el objeto | juego mover el objeto
HU15 | Administrador | Necesito Crear un item que 15
mostrar el item | tenga la practica del
rompecabeza. juego rompecabezas
Total 40
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Ejecucion del sprint 3

Tabla XIV: Ejecucion sprint 3

Trabajo realizado el dia

Trabajo a realizar el dia

Impedimentos

anterior de hoy

Dia 19 Se configuro la pagina | Realizar una  pagina
de regibn insular. interactiva que contenga

los juegos.

Dia 20 Se realizod la | Buscar imagenes y
configuracion 'y el | configurarlas el disefio de
desarrollo de la pagina | esta.
de practicas.

Dia 21 Se busco imagenes Desarrollar los
submédulos de la pagina
de précticas

Dia 22 Se realiz6 la Buscar imagenes y
configuracion vy el configurarlas el disefio de
desarrollo de los esta.
submodulos

Dia 24 Se cre6 el juego mueve | Configurar y crear el
el objeto juego mueve el objeto

Dia 25 Se creo el juego mueve | Desarrollar la interfaz y
el objeto disefio de la practica

Dia 26 Se creb el juego mueve | Desarrollo de mensajes
el objeto de estado

Dia 27 Se creb el juego mueve | Validaciéon del juego
el objeto mueve el objeto

Dia 28 Se creo el juego Configurar y crear el
rompecabezas juego adivina el color

Dia 29 Se creb el juego Desarrollar la interfaz y
rompecabezas disefio de la practica

Dia 30 Se creb el juego Configurar mensajes de
rompecabezas dificultad, aciertos

Dia 31 Se creb el juego Validacién del juego

rompecabezas

adivina el color
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Retroalimentacion

Dentro de este sprint se desarrollé la pagina del médulo de Divierte Jugando el
cual se lo realiz6 de acuerdo con las necesidades del cliente, agregando el nivel basico
para que los nifios practiquen lo aprendido con dos diferentes juegos ver figura 59,

figura 60 y figura 61 Anexo H.

El tiempo de desarrollo de este sprint se lo realizé aproximadamente en 13 dias
teniendo un total de 40 horas de desarrollo, se vio la necesidad de poner diferentes
niveles de dificultad para que el razonamiento de los nifios sea mucho mas rapido y
eficaz. El desarrollo de la aplicacion continua normalmente, a continuacién, se detalla

el desarrollo final para poder realizar las pruebas especificas de la aplicacion movil.

3.1.5. Desarrollo del sprint 4. Desarrollo de préacticas tu puedes y
demuestra lo que sabes.

Planificacion del sprint 4

Durante el desarrollo del sprint 4 se implementan algunas practicas que
permiten a los usuarios desarrollar lo aprendido. Este sprint tuvo una duraciéon de 23
dias trabajando de 2 a 3 horas, dando un total de 69 horas de desarrollo
aproximadamente, se procedié a desarrollar las siguientes practicas: El ahorcado,

Adivina el color, Adivina la pareja, Adivina el nimero
Tareas del sprint 4

Tabla XV: Historia de usuarios sprint 4

ID ROL Descripcion de la Tareas Esfuerzo
HU en horas
HU16 | Administrador | Necesito mostrar | Crear un item que 18
el item el | tenga la practica del
ahorcado juego el ahorcado
HU17 | Administrador | Necesito mostrar | Crear un item que 18

el item Adivina el | tenga la practica del

ndamero juego  adivina el
namero
HU18 | Administrador | Necesito mostrar | Crear un item que 15

el item adivina él | tenga la practica del

color. juego adivina el color
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HU19

Administrador

Necesito mostrar
el item adivina la

pareja

Crear un item que 17
tenga la practica del

juego adivina la pareja

Total

68

Ejecucidn del sprint 4 — Scrum diario

Tabla XVI: Ejecucion sprint 4

Trabajo realizado el

Trabajo a realizar el dia de

Impedimentos

dia anterior hoy

Dia Se creb el juego el Desarrollar la interfaz y

32 ahorcado disefio de la practica

Dia Se creb el juego el Desarrollar las letras del

33 ahorcado juego el ahorcado

Dia Se creo el juego el Desarrollar la sincronizacion

34 ahorcado de las letras en los intentos
fallidos

Dia Se creo el juego el Desarrollar la sincronizacion

35 ahorcado de las letras en los intentos
acertados

Dia Se creb el juego el Desarrollar la imagen para

36 ahorcado gue se sincronice cuando
hay error

Dia Se creb el juego el Validacion del juego

37 ahorcado ahorcado

Dia Se creo el juego Desarrollar la interfaz y

38 adivina el nimero disefio de la préactica

Dia Se creo el juego Desarrollo de sincronizacion

39 adivina el nimero cuando ingresa un nimero

Dia Se creo el juego Desarrollo de sincronizacion

40 adivina el nimero cuando ingresa un nimero

Dia Se creo el juego Desarrollo de mensajes

41 adivina el nimero menor o mayor al ingresar
un ndimero

Dia Se creo el juego Configuracion de las alertas

42 adivina el nimero del juego
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Dia Se creb el juego Validacion del juego adivina
43 adivina el namero el color

Dia Se creb el juego Desarrollar la interfaz y

44 adivina el color disefio de la practica

Dia Se creo el juego Configurar mensaje del color
45 adivina el color aleatorio

Dia Se creo el juego Desarrollo de validacion de
46 adivina el color vidas y puntos

Dia Se creo el juego Configuracion de las alertas
a7 adivina el color del juego

Dia Se creb el juego Validacion del juego adivina
48 adivina el color el color

Dia Se creb el juego Desarrollar la interfaz y

49 adivina la pareja disefio de la practica

Dia Se creo el juego Configurar cartas y sus

50 adivina la pareja parejas

Dia Se creo el juego Configurar cartas y sus

51 adivina la pareja parejas

Dia Se creo el juego Desarrollo de validacion de
52 adivina la pareja intentos

Dia Se creb el juego Validacion del juego adivina
53 adivina la pareja la pareja

Retroalimentacion

Dentro de este sprint se desarroll6 varias practicas el cual se lo realiz6 de
acuerdo con las necesidades del cliente, se cre6 diversos juegos con un porcentaje
diferente de dificultad para que los nifios practiquen lo aprendido, ver figura 62, figura
63, figura 64, figura 65 Anexo H.

El tiempo de desarrollo de este sprint se lo realizé aproximadamente en 23 dias
teniendo un total de 68 horas de desarrollo, se vio la necesidad de poner diferentes
niveles de dificultad para que el razonamiento de los nifios sea mucho mas rapido y
eficaz. El desarrollo de la aplicacion continua normalmente, a continuacion, se detalla

el desarrollo final para poder realizar las pruebas especificas de la aplicacion movil.
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3.2. Pruebas de la aplicacién movil

En esta etapa se realizo diversas pruebas con el fin de validar la aplicacién
movil, las cuales son las siguientes:

3.2.1. Pruebas de Software

Para realizar las pruebas de software se instal6 la aplicacion mévil en diferentes
dispositivos méviles para poder validar si era compatibles con su tipo de software. A
continuacion, se describe los modelos y version del sistema operativo que tiene

instalado el celular tanto en Android.

Q_Buscar teléfono

Fig. 7: Instalacion de aplicacion mévil

Tabla XVII: Pruebas de software dispositivos Android

N.° Dispositivo Movil Version S.0. en Android
1 Sony Xperia M5 5.0.0
2 Samsung J5 8.0.0
3 Xiaomi Mi9 9.0.0
4 Huawei P10 7.0.0
3.2.2. Pruebas de Aceptacion

En esta etapa se realizé diferentes pruebas con los requerimientos que se

solicité por parte del cliente, ver tabla 41 en Anexo |.

Prueba de aceptacion PA-01

Ingreso al aplicativo, ver tabla 42 en Anexo I.
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APRENDIENDO
A

APRENDER

Correo Electrénico

Contrasehia

BIENVENIDO

Fig. 8: Prueba de aceptacion PA-01

APRENDIENDO
A

APRENDER

Nombre Nombres
Apellide  Apelidos
Correo Correo

Contrasefia Contrasenia ®

4 A" e ,I
L P QY e N

Fig. 9: Prueba de aceptacion PA-01

Si el usuario no tiene cuenta registrada debera ingresar sus credenciales para

el registro, luego le redireccionara al login ver figura 66 Anexo I.
Prueba de Aceptacion PA-02
Vista de categorias para el aprendizaje de los nifios, ver tabla 43 en Anexo |I.

Como se observa en la figura 68 Anexo |, en el tab principal se encuentran
diferentes modulos, estos contienen varios submédulos con el contenido que el nifio

realizara su aprendizaje.
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Fig. 10: Prueba de aceptacion PA-02

Al seleccionar cualquiera de estos médulos nos direccionara a un submédulo

con diferentes temas para escoger, ver figura 69 Anexo |.
Prueba de Aceptacion PA-03
Vista del contenido de los médulos de la pagina principal, ver tabla 44 Anexo |I.

€< NIVEL2

Fig. 11: Prueba de aceptacion PA-03

Al seleccionar cualquier submddulo nos direccionara al contenido, donde el
nifio tendr& varias opciones para escuchar, repetir y visualizar las imagenes, ver figura
70 Anexo .
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Prueba de Aceptacion PA-04

Vista de médulo précticas, ver tabla 45 Anexo |.

Al seleccionar cualquier modulo ver figura 71 Anexo |, nos direccionara al
contenido, donde el nifio podra practicar con los diferentes juegos que se crearon en

los diferentes niveles, ver figura 72 Anexo |I.

JUGUEMOS

Fig. 12: Prueba de aceptacion PA-04

Prueba de Aceptacion PA-05

< EXPLORACION DE COLORES
A -

BUSCA EL COLOR:

AMARILLO

o) =

PARA APRENDER JUGUEMOS

Fig. 13: Prueba de aceptacion PA-05
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Las practicas creadas en los diferentes niveles del aplicativo tendran validacion
con mensajes y colores vistosos para que el nifilo puede aprender y entretenerse, ver

figura 73 Anexo |.
3.23. Pruebade Usabilidad

En esta etapa se realizé un cuestionario para poder ejecutar las pruebas de

usabilidad, donde el encuestado tenian 10 preguntas, ver figura 74, 75y 76 Anexo J.

Para la calificacion se aplica la escala de Likert y calificar el nivel de acuerdo o
desacuerdo bajo 5 posibilidades dadas a los usuarios. Para generar los resultados se

aplicd la encuesta el algoritmo de SUS que se basa en:
Si una pregunta es impar (1,3,5,7,9) el valor dado por el usuario se restara 1 punto.
Si la pregunta es par (2,4,6,8,10) al valor dado por el usuario se sumara 5 puntos.

Se suman los 10 resultados por pregunta y se la multiplica por 2.5 obteniendo
un valor sobre 100.

De los valores obtenidos sobre 100 se obtiene un promedio que es el puntaje SUS.

Para calificar la encuesta se usa el promedio de la escala de usabilidad SUS
donde se sefala que: menos de 38 la usabilidad es pobre, de 38 a 52 es un minimo
aceptable, de 52 a 73 la usabilidad se define buena, si es de 73 a 85 la usabilidad es

excelente y si va de 85 a 100 la usabilidad se considera lo mejor posible.

El sistema tuvo un promedio de 75,50, ver tabla 47 Anexo K, lo que indica

segun la escala SUS que la usabilidad es excelente [15].
Resultado de Pruebas

Se realiz6 la instalacion de la aplicacion mévil en los dispositivos moviles de los

usuarios, para que puedan interactuar con la misma realizando los siguientes pasos:

o Ingreso a la aplicacion
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CREAR CUENTA

Fig. 14: Inicio de Sesion

REGISTRARSE

YA TENGO CUENTA

Fig. 15: Registro de usuario
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° Ingresar al tab Diviértete Aprendiendo

PEQUESGAME

JUGUEMOS

Fig. 16: Tab Diviértete Aprendiendo

o Escoger alguna categoria de Divierte Aprendiendo

€< NIVEL2

Fig. 17: Médulo Animales
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Utilizar los componentes de la categoria escogida

< MAMIFEROS

CABALLO

katt -ws\: % \\MM‘?
CONEJO

PARA APRENDER

Fig. 18. Mamiferos

Ingresar al tab Diviértete Jugando

JUGUEMOS

Fig. 19: Tab Diviértete Jugando
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Escoger alguna categoria de Divierte Jugando

&« NIVEL BASICO

ARRASTRA LA IMAGEN

JUGUEMOS

Fig. 20: Nivel Basico

Utilizar los juegos que se encuentran en dicha categoria

<  FIGURITAS

ARRASTRA Y GANA

i W

CORRECTO

n )

PARA APRENDER JUGUEMOS

Fig. 21: Mueve la Figura
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4.

4.1.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Durante el levantamiento de los requerimientos necesarios para el desarrollo
de la aplicacion mavil con base a la informacién obtenida mediante las reuniones
planificadas, en conjunto con los profesores de la fundacién Centro Integral de
Desarrollo Infantil Alborotoprzesipaver), se determiné las herramientas adecuadas que
se utilizdé en el ambiente de trabajo, tales como la facilidad de uso y la adaptabilidad

para el proyecto, ya que se acoplan al tiempo de desarrollo estimado.

La metodologia scrum, al ser una metodologia agil permitié el cumplimiento de
los requerimientos de una forma ordenada y precisa, basados en una planificacion
detallada llamada product backlog, con los cuales en conjunto con el equipo de trabajo
se realizé una revisibn y aceptacion a los sprint en los intervalos de tiempo
establecidos.

Para el desarrollo de la aplicacién movil se utilizé el framework lonic, ya que, al
ser una herramienta de cddigo abierto, se tiene una amplia documentacion al alcance,
esto permitié reducir tiempos de desarrollo, lo que facilitoe el cumplimiento de todos
los requerimientos establecidos para la aplicacion movil.

Al aplicar las pruebas de software y aceptacion se puede concluir que la
aplicacion movil desarrollada tuvo compatibilidad con dispositivos Android. Se
cumplieron los requerimientos de usabilidad y aceptacion de usuarios, evidenciados

por medio de los resultados de encuestas realizadas.
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4.2.

Recomendaciones

Para futuras versiones de la aplicacion movil, el disefio deberia ser mejorado
agregando imagenes en 3d, con diferentes animaciones, para que el mismo sea mas
atractivo e intuitivo para los nifios.

Al trabajar con el product owner se recomienda registrar los diferentes
requerimientos que sean mencionados en una bitacora, lo cual permitira al
desarrollador entregar los avances en los tiempos establecidos.

Para las nuevas versiones se recomienda que la aplicacion tenga diferentes

moédulos de aprendizaje y el nifio pueda desarrollar mas su conocimiento.
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6. ANEXOS

6.1 Manual Técnico

VI.

VII.

VIII.

IX.

X.

Anexo A: Requerimientos por parte del cliente

Documento Adjunto: Informe de requerimientos de la Fundacion (formato xIsx).

Anexo B: Diagrama de la Base de Datos

Documento Adjunto: Diagrama de la Base de Datos del Aplicativo (formato PNG).

Anexo C: Atributos tablas principales de la aplicacion mavil.

Documento Adjunto: Carpeta con Archivo Excel que contiene atributos

principales y secundarios del Aplicativo PequesGame (formato xIsx).

Anexo D: Diagrama de Flujo de la aplicacion movil

Documento Adjunto: Diagrama de Flujo del sistema (formato PNG).

Anexo E: Pila del Producto

Documento Adjunto: Documento en Excel en el cual incluye las historias de
usuario épicas, product backlog y las historias de usuario para cada sprint

(formato xlsx)

Anexo F: Tablas y Gréficos BurnDown Charts

Documento Adjunto: Tablas y BurnDown charts para cada sprint (formato xIsx).
Anexo G: Prototipo de las interfaces de la aplicacion movil

Documento Adjunto: Prototipos de interfaces del sistema en (formato PNG).
Anexo H: Interfaces e implementacién de la aplicacion movil

Documento Adjunto: Carpeta contiene documento en Word con capturas de

imagen de todas las interfaces de la aplicacion moévil (formato .docx)

Anexo |: Casos de prueba

Documento Adjunto: Carpeta contiene archivo Excel con los casos de prueba

basados en las historias épicas (formato .xlIsx)

Anexo J: Pruebas de usabilidad
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Documento Adjunto: Carpeta contiene archivo Excel con los resultados de la

prueba de usabilidad (formato .xlsx) y PDF con la prueba aplicada.
6.2 Manual de Usuario
6.3 Codigo fuente

El codigo fuente se encuentra en el link de GitHub.
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