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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion tiene como objetivo principal desarrollar una aplicacién
movil para la rehabilitacion neuropsicolégica de pacientes con dafio cerebral leve
adquirido mediante seis videojuegos, tres para ayudar en la rehabilitacion en el area de

atencion y tres para ayudar en la rehabilitacion en el area de memoria.

Junto con la ayuda del psicorehabilitador se procedié a analizar la situacion actual del
problema, que contempla el traslado de pacientes a su consultorio, que no suele darse
regular ni satisfactoriamente por el contexto actual del Covid-19 y tampoco de manera
fluida por el uso de material no digital.

Este proyecto fue desarrollado con el marco de trabajo Scrum y Kanban, lo que permitié

el uso de usos artefactos para la entrega incremental iterativa del mismo.

Después de recabar los requerimientos del proyecto, el trabajo se dividié en cuatro
Sprints de aproximadamente tres semanas cada uno. El producto final de este proyecto
integrador fue desarrollado con Unity 2019.4.23f1 utilizando el lenguaje de
programacion C# y se utilizé6 como backend a Firebase para el manejo de autenticacion

de usuarios.

Finalmente, se procedi6 al andlisis de los resultados, una vez obtenido el producto final
del proyecto, para lo que se utilizaron pruebas de funcionalidad mediante casos de
prueba y de usabilidad realizando encuestas a 14 personas. Con las pruebas de
funcionalidad se obtuvieron resultados de 85% de cumplimiento y con las pruebas de
usabilidad se obtuvo una calificacién de (4.23/5) que representa a buena.

Palabras Clave: videojuego, aplicacion mévil, rehabilitacién neuropsicolégica, scrum,
metodologias agiles.
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ABSTRACT

The main objective of the present degree work is to develop a mobile application for the
neuropsychological rehabilitation of patients with mild brain damage acquired, through
six video games, three to help in the rehabilitation in the attention area and three to help

in the rehabilitation of memory area.

Together with the help of the psych rehabilitator, we proceeded to analyze the current
situation of the problem, which includes the transfer of patients to his office, which does
not usually occur regularly or satisfactorily due to the current context of Covid-19 and not
in a fluid way due to the use of non-digital material such as posters.

Based on the above, this project was developed with the Scrum and Kanban framework,
which allowed the use of artifacts for its iterative incremental delivery.

After gathering the project requirements, the work was divided into four Sprints of
approximately three weeks each. The final product of this integrator project was
developed with Unity 2019.4.23f1 using the C # programming language and Firebase
was used as a backend for handling user authentication.

Finally, the results were analyzed once the final product of the project had been obtained,
for which function tests were used through test cases and usability through surveys of
14 people. With the functionality tests, results of 85% compliance were obtained and with
the usability tests a rating of (4.23 / 5) was obtained, which represents good.

Key Words: videogame, mobile app, neuropsychological rehabilitation, scrum, agile
methodologies.
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1 INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del problema

El término "dafo cerebral adquirido™ (DCA) se refiere a una lesién de un cerebro que
hasta el momento de una lesién habia tenido un desarrollo normal. Esto se puede
producir por diversas causas: traumatismo craneoencefalico, accidentes
cerebrovasculares isquémicos o hemorragicos, tumores cerebrales, anoxia e hipoxia,

encefalitis de diversa etiologia, etc. [1]

Los pacientes neuroldgicos que sufren DCA ven comprometidas sus habilidades
previamente desarrolladas como son el sistema motor y sensorial, el funcionamiento
cognitivo, las habilidades comunicativas y la habilidad para regular la conducta y las

emociones. [1]

La rehabilitacién neurol6gica [2] consiste en devolver al paciente el mayor grado de
funciones e independencia tanto desde un sentido fisico, como emocional y social,

permitiéndole mejorar su nivel de vida. [1] [3]

La rehabilitacion cognitiva tradicional consiste en una serie de actividades mediante la
utilizacion del 1apiz, el papel, los rompecabezas y las tarjetas, que involucra a uno o
varios especialistas con cada paciente donde la retroalimentacién no siempre es

consistente. [4]

Recientemente, la aplicacion de estrategias y técnicas en la rehabilitacion cognitiva [5]
ha sido apoyada por el uso de tecnologias. Dependiendo de las necesidades especificas
de una persona, las tecnologias son aplicadas de diversas maneras, desde alarmas
para hacer recordar a los individuos sobre su planificacion para la administracion y toma
de medicamentos hasta el uso de asistentes robdticos interactivos. [4]

Durante el desarrollo de la aplicacién se conté con la asesoria permanente de un
profesional especialista en Psico rehabilitacion, que fue parte del equipo del proyecto.
Se ha realizado una entrevista al profesional, quien explicitd que, actualmente, el
protocolo de rehabilitacion de pacientes requiere el traslado del paciente a consultorio,
e indica que los ejercicios son visualizados por el paciente mediante dibujos o laminas,
presentaciones de PowerPoint o posters impresos. [6]

Frente a estas limitaciones de caracter tecnoldgico que se enmarcan en la rehabilitacion

cognitiva tradicional. La meta de este proyecto fue proporcionar al Psico rehabilitador



una herramienta que permita digitalizar todo lo que él hace en papel dentro de su

consultorio como:

e Utilizacién de una aplicacion mévil que contenga una serie de videojuegos que
reemplacen lo que actualmente este profesional Psico rehabilitador hace en
papel o mediante el uso de diapositivas dentro del consultorio.

e Optimizar el tiempo del paciente evitando desplazamientos continuos

o Realizar terapias a distancia sobre el proceso de rehabilitacion continua.

e [Establecer interaccién remota.

Para dar solucién a este problema de desplazamiento fisico y optimizacién del tiempo,
se propuso la creacion de una aplicacién mévil, que permita dar seguimiento a pacientes
en su proceso de psico rehabilitacion enfocada en las areas de atenciéon y memoria,
haciendo uso de recursos multimediales (imagenes, videos, fotografias, juegos, etc). La
aplicacion de esta tecnologia se realiz6 mediante un conjunto videojuegos serios y que

se desarrolla mediante el motor de videojuegos Unity.
1.2 Ambiente de la Solucion

1.2.1 Objetivos

Objetivo General

Desarrollar aplicacion mévil para rehabilitacién neuropsicol6gica de pacientes con dafno
cerebral adquirido leve.

Objetivos Especificos

o Establecer los requerimientos del psicorehabilitador (stakeholder) vy
planificar su acompanamiento permanente durante todas las etapas del
desarrollo de producto.

e Aplicar las metodologias Scrum y Kanban al desarrollo de la aplicacion
movil.

e Implementar videojuegos que permitan la rehabilitacién de los pacientes en
las areas de atencién y memoria.

e Probar la funcionalidad y usabilidad de la aplicacion.
1.2.2. Alcance

En este proyecto integrador se desarrollé una aplicacidén movil compatible con el sistema

operativo Android, por la facilidad de uso, acceso de los participantes y su popularidad
2



[7]. La aplicacion permitira registrar usuarios, también permitira desplazarse en un menu
a cada uno de los seis videojuegos, divididos en tres del area atencién y de tres del area
memoria, con un solo nivel de dificultad. Finalmente, se realizaron pruebas de
funcionalidad y de usabilidad con el Psicorehabilitador, sus colegas y tutores de

pacientes.
1.3 Herramientas de desarrollo

Para el desarrollo de este proyecto integrador se emplearon las siguientes herramientas:

e Marco de trabajo Unity 2019.4.23f1 de 64 bits para el desarrollo de videojuegos
y aplicaciones mdviles en la plataforma de Android.

e Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Microsoft Visual Studio 2019 para la
escritura de cédigo C# compatible con Unity.

e GitHub para el control de versiones.

e Jira Software para la gestion de artefactos de Scrum y Kanban.

Unity 2019.4.23f1

Un motor de videojuegos es el nucleo central en donde se lleva a cabo el desarrollo de
videojuegos [8] [9]. Proporciona las funciones y el framework principal para el
desarrollo de aplicaciones y videojuegos. [10]

Unity tiene ciertas ventajas que ha ido acumulando en afos previos. Entre esas tenemos
que las operaciones relacionadas con su plataforma son encapsuladas en su interior,
es decir las complejas relaciones entre objetos del juego son administradas por
diferentes vistas o escenas. [10]

El lenguaje para codificar dentro de Unity sera C#, el cual Unity lo compilara en un
archivo DLL.NET [11], por lo que la velocidad de ejecucion seria unas 20 veces mas
rapida que el JavaScript tradicional. C# tiene una buena capacidad multiplataforma, por
lo que acompanara perfectamente en el desarrollo para la plataforma de Android.

GameObijects

Cada entidad en un juego dentro de cada escena se llama GameObject [12].Un
GameObject representa un objeto de juego, que tiene las caracteristicas de un
contenedor. Dependiendo de las necesidades dentro del juego o aplicacion se van
agregando componentes a un GameQObject [13].

Un componente puede tomarse como una coleccion con un grupo de funciones

3



relacionadas, a las que se puede acceder a través de una interfaz. Por ejemplo, un script

es un componente y su funcién es ofrecer una operacién légica en un objeto del juego.

Modelo de Componentes

El modelo de componentes se aplica en Unity, el cual provee una arquitectura de

programacion escalable. Los médulos de funciones de juego se pueden reutilizar

convenientemente en este modelo de componentes [14]. Dentro de Unity existen

muchos componentes predefinidos, a un GameObject se le puede agregar tantos

componentes como los programadores necesiten. La Figura 1 muestra el modelo de

componentes dentro de Unity.

Rendering Senipts

Mesh

Physics

Particle

GameObject

Audio

Jerarquia de un proyecto de videojuego dentro de Unity

Animation Assel

Scene

Figura 1. Modelo de componentes de Unity [10]

Dentro de un proyecto en Unity se tienen jerarquias para la organizacion de objetos

como muestra la Figura 2. Dentro de una escena o vista se incluyen GameObjects, estos

pueden ser usados como objetos de juego o contenedores para mas GameObjects. [10]



CameObject

include

—..

GameObject
Sceng GameObject Component

] include include include
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Figura 2. Jerarquia de proyecto de juego en Unity [10]

El modelo de eventos (event-driven model)

Un Script es una clase que controla el comportamiento de un juego. Este Script deberia
heredar una clase base llamada MonoBehaviour. MonoBehaviour define métodos de
activacién de eventos comunes. Cuando ocurre un evento predefinido, se ejecutara
automaticamente un método apropiado. La Figura 3 enumera los métodos de eventos

importantes en Unity3D y sus relaciones de orden de ejecucion. [10]

Awake)

Y

Starti )

'
' : ' i '

Resel ) ‘ FixedUpdate ) ‘ Update Latell padate ¥ O *¥()

Figura 3. Modelo de eventos. (Event-driven model) [10]




Resumen de clases

Existen muchos sistemas de clases en Unity, las cuales son muy utiles en cédigo.
Existen dos tipos de clases. Una es clases de tiempo de ejecucién (runtime classes) que
se aplican para manejar objetos del juego, y la otra es llamada clases editor (editor
classes) que se usan para modificar herramientas de Unity3D, como complementos y
ver informacién. Existen cerca de 200 clases de tiempo de ejecucién que son
categorizadas en la Figura 4. [10]

Metwork Configuration Game Object

Network, HostData, MasterServer,
NetworkMessagelnfo, NetworkPlay
er, NetworkViewID, Ping, WWWTFo
rm, WWW

Event,Profiler,PlayerPrefs RenderS
ettings,Resolution, Screen. Softfoint
Limit,SplatPrototype, SystemInfo, Ti
me, Touch, Treelnstance, TreeProtot
ype.WheelFrictionCurve, WheelHit

Object.Behaviour, MonoBehaviour,
AnimationClip, AssetBundle, Audio
Clip,Component,Flare Font, Game(O
bject,Material Mesh,PhysicMaterial
ScriptableObject,Shader, TerrainDa
ta, TextAsset, Texture

Vectord

Android iPhone Math Interface

GeometryUtility, GUIContent,
AndroidInput, iPhonelnput, Mathf, Matrixdx4, GUILayoutOption,
AndroidINIHelper, iPhoneKeyboard, Random,Plane Quat GUILayoutUtility,
AndroidINI, iPhoneSettings, ernion, RectOffset, R GUILayout, GUISettings,
AndroidJavaObjec iPhoneUtils ect,Vector2, Vector3 GUIStyleState, GUIStyle,

GUIUtility, GUI

Figura 4. Distribucidn de las clases principales en Unity. [10]

Microsoft Visual Studio 2019

El entorno de desarrollo integrado (IDE) de Visual Studio es un panel de inicio creativo
que se puede usar para editar, depurar y compilar cédigo y, después, publicar una
aplicacion. Un entorno de desarrollo integrado es un programa con numerosas
caracteristicas que se pueden usar para muchos aspectos del desarrollo de software.
Mas alla del editor estandar y el depurador que proporcionan la mayoria de IDE, Visual
Studio incluye compiladores, herramientas de finalizacion de codigo, disefiadores
gréaficos y muchas mas caracteristicas para facilitar el proceso de desarrollo de software
[15]. Asi como también herramientas para usarlas junto con el desarrollo de videojuegos
en Unity [16].



GitHub

GitHub es una plataforma de desarrollo colaborativo que aloja sistema de control de
versiones llamado Git [17]. Este permite a los desarrolladores colaborar y realizar
cambios en proyectos compartidos, a la vez que mantienen un seguimiento detallado de
su progreso. [18]

Jira Software

Jira Software forma parte de una gama de productos disefiados para ayudar a equipos
de todo tipo a gestionar el trabajo. En principio, Jira se diseid como un gestor de
incidencias y errores. Sin embargo, se ha convertido en una potente herramienta de
gestién de trabajo para todo tipo de casos de uso, desde la gestidn de requisitos y casos
de prueba hasta el desarrollo de software agil [19].

Jira permite crear, editar y manejar artefactos Scrum y Kanban como son tableros. Estos
tableros ofrecen organizar de mejor manera a los equipos agiles, llevando informes de

Sprints, gréaficos de velocidad, trabajos pendientes, trabajos completados.
1.4 Metodologia de desarrollo

Para el desarrollo del proyecto, se define el ciclo de desarrollo que constara de las
siguientes fases correspondientes a la metodologia Scrum como lo indica la Figura 5:

Sprint
Duration

=

Product Backlog Sprint Backlog

Sprint

Working increment
of the software

Review and Plan Next Sprint

Figura 5. Ciclo de Desarrollo de Software propuesto por Scrum

Para el control del backlog y las historias de usuario se utilizara el sistema de
etiquetado de Kanban, en el tablero Kanban, con las siguientes etiquetas: To do,
Doing, Done [20] [21], como lo indica la Figura 6:



To Do Doing Done

Figura 6. Sistema de etiquetado propuesto por KANBAN

La metodologia Scrum facilité ir sumando caracteristicas incrementalmente basandose
en el valor del negocio. Fue escogida junto a Kanban debido a que en el transcurso del
desarrollo podria darse el caso de que se sufriese ciertos cambios en los requerimientos
o afnadir nuevas caracteristicas. Es ese el caso de Scrum que deja establecidos los
requerimientos al principio de cada Sprinty luego se trata si se necesita anadir nuevos
cambios al principio de cada Sprint en el Sprint Planning [22] [23]. El producto final de
este trabajo de titulacién se elabor6 de manera iterativa presentando un producto
funcional llamado entrega o Release.

2 METODOLOGIA

Scrum como metodologia de desarrollo necesita establecer roles de responsabilidad a
los involucrados en el presente proyecto, el equipo se conforma por:

Tabla 1. Equipo Scrum
Equipo Scrum
Product Owner Psicorehabilitador Jhonny Alirio Gaibor Estévez
Scrum Master Msc. Herndn David Ordofiez Calero
Scrum Team Desarrollador Nicolds Ignacio Rosero Urrutia

2.1 Arquitectura de la aplicacion

Patron de la arquitectura modelo-vista-controlador [24]. Dentro del presente proyecto
integrador se utilizo la aplicacién movil para Android como vista para presentar datos, la
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cual estuvo escrita en C# e implementada en el framework que brinda Unity. De esta
forma Unity también sirve como controlador. Por otra parte, tenemos la parte del modelo
de la base de datos que nos ayudara el backend as a service de Google llamado
“Firebase” [25].

Controlador

| = . —#
unity TR
)

% . /<'/(Q DS
C P Ao 3
S (=_] 2,

) o,

(S

Cliente

Cliente T Servidor

Vista Modelo

— -
— e

O

N

‘ Visualiza Fi rebase
0

Figura 7. Arquitectura de la aplicacion
2.2 Definicion de requerimientos

La rehabilitacion neuropsicolégica de pacientes dentro del consultorio del
psicorehabilitador Jhonny Gaibor se ha venido realizando mediante herramientas
manuales como papeles, fichas, documentos pdf. En algunos casos estos pacientes
viajan mucho para poder recibir esta terapia. Debido al contexto actual de la pandemia
algunos se ven obligados a no hacer el viaje y no recibir la terapia. En otros casos, a los

familiares les gustaria poder realizar esta terapia, de ser posible, todos los dias.

Basandose en estas premisas y recopilando la informacién prestada por el Product
Owner, esta aplicaciébn deberd como minimo con los siguientes requerimientos

funcionales como se presenta en la Tabla 2.



Tabla 2. Requerimientos Funcionales

ID Requerimiento

La aplicacién deberd tener un juego de "cancelacion" de 1 nivel

RFO1 , . e s L
para el drea de psicorehabilitacion de atencién.

La aplicacién debera tener un juego de "repeticién" de 1 nivel

RF02 . . e s .,
para el drea de psicorehabilitacion de atencién.
RFO3 La aplicacién debera tener un juego de "recorrido" de 1 nivel para
el drea de psicorehabilitacién de atencidn.
RFO4 La aplicacién deberd tener un juego de "reconocimiento visual"
de 1 nivel para el drea de psicorehabilitacion de atencion.
RFOS La aplicacién debera tener un juego de "El qué y el dénde" de 1

nivel para el drea de psicorehabilitacién de atencidn.

La aplicacidn debera tener un juego de "Reconocimiento con
RFO6 claves semdnticas." de 1 nivel para el drea de psicorehabilitacion
de atencion.

La aplicacidn tendrd ingreso de usuario mediante

RFO7 . o
usuario y contrasena.

2.3 Desarrollo de la metodologia

2.3.1 Historias épicas de usuario

En base a los requerimientos funcionales de la Tabla 2 se elaboraron las siguientes
historias épicas de usuario como se presenta en la Tabla 3.
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Tabla 3. Historias de usuario épicas

ID Requerimiento

Yo como: Psicorehabilitador
Quiero: un videojuego de cancelacion
Para: la psicorehabilitacién de mis pacientes en el drea de atencion.
psicorehabilitacién de atencidn.

REHUE-1

Yo como: Psicorehabilitador
REHUE-2 Quiero: un videojuego de repeticion
Para: la psicorehabilitacidon de mis pacientes en el area de atencién.

Yo como: Psicorehabilitador
REHUE-3 Quiero: un videojuego de recorridos
Para: la psicorehabilitacidon de mis pacientes en el area de atencién.

Yo como: Psicorehabilitador
REHUE-4 Quiero: un videojuego de reconocimiento visual
Para: la psicorehabilitacion de mis pacientes en el area de memoria.

Yo como: Psicorehabilitador
REHUE-5 Quiero: un videojuego de El qué y el donde
Para: la psicorehabilitaciéon de mis pacientes en el drea de memoria.

Yo como: Psicorehabilitador
REHUE-6 Quiero: un videojuego de Reconocimiento Semdéntico
Para: la psicorehabilitacion de mis pacientes en el area de memoria.

Yo como: Psicorehabilitador
REHUE-7 Quiero: que mis pacientes puedan entrar a la aplicacidn
Para: que puedan navegar en la aplicacion.

2.3.2 Product backlog

Las historias épicas de usuario vistas en la Tabla 3 entrega el primer paso para
poder dividirlas en historias de usuario usando el artefacto User Story Mapping.

La técnica de Planning Pocker se utiliza para darle un valor de dimensién o
tiempo de trabajo para cada una de las historias de usuario. Para esta estimacién
se ha tomado de referencia HUO3 de la Tabla 6 asignandole 8 puntos de historia.
En cuanto a la prioridad de dichas historias se las coloca en cuanto valor tienen
para el interesado y en cuan rapido las quieren probar.
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Tabla 4. Valoracion de Esfuerzo Planning Poker

VALORACION | ESFUERZO
0.5 BAJO
1 BAJO
3 MEDIO
5 MEDIO
8 MEDIO
13 ALTO
20 ALTO

Tabla 5. Valoracion Prioridad
PRIORIDAD DEL
VALORACION NEGOCIO
ALTA
MEDIA
3 BAJA

En la Tabla 6 se muestra el Product backlog inicial, donde se expone la
descripcién de la funcionalidad, el valor de esfuerzo que le corresponde por

puntos de historia y la prioridad en cuanto el valor del negocio.

Tabla 6. Valoracion Prioridad

Product Backlog

Puntos de

HU Epica | Cédigo Historia de Usuario Historia Prioridad
Desarrollar 3 minijuegos para el
HUO1 . .
juego de cancelacién
REHU-1 13 1
Desarrollar interfaces para los 3
HUO02 - .
minijuegos de cancelacion 8 1
HUO3 Desarrollar primer minijuego para
repeticion 8 1
HUO4 Desarrollar segundo_ ,minijuego para
repeticion 3 1
REHU-2 -
HUO5 Desarrollar terce!' minijuego para
repeticion 3 1
Desarrollar interfaces para los 3
HUO6 o s
minijuegos de repeticion 8 1
REHU-3 | HUO7 13 2
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Product Backlog

Desarrollar 4 minijuegos para el
juego de recorrido

Desarrollar interfaces para los 4

Huos8 minijuegos de recorrido 8
Desarrollar primer minijuego para
HU09 - .
reconocimiento visual 8
i Desarrollar segundo minijuego para
REHU-4 | HU10 reconocimiento visual 8
HUA11 Desarrollar interfaces para los 2
minijuegos 8
HU12 | Desarrollar el juego ¢Qué y Dénde? 13
REHU-5 : :
HU13 Desatrrollar interfaces del juego
¢ Qué y Donde? 8
HU14 Desarrollar gl jgego claves
semanticas 13
RERUS Desarrollar interf los 4
esarrollar interfaces para los
HU15 minijuegos 8
HU16 Desarrollar interfaz de login 13
RERU7 Desarrollar interfaz d '
esarrollar interfaz de menu
HU17 navegacion 13

2.3.3 Planificacion del Release

Teniendo en cuenta que para el cumplimiento de todos los requerimientos se
estimd un tiempo de 12 semanas, en las cuales estan incluidas las actividades
de reuniones y desarrollo. Se define que un Sprint debera durar tres semanas,
teniendo asi cuatro Sprints los cuales deberan abarcar el tiempo de trabajo para
realizar las historias de usuario las cuales sumadas tienen 126 puntos de
esfuerzo para los cuatro Sprints, de esta forma cada sprint debera tener un
promedio de 32 puntos de esfuerzo, para esto se intenta tomar 32 puntos por
sprint y equilibrar las cargas de esfuerzo para los mismos.

Se utiliza el artefacto de Story Mapping (Figura 8) para poder colocar las historias
y en que release se piensa coloca de acuerdo con su prioridad. A partir de esto

se tiene el Release Planning (Tabla 7).
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User Story Mapping

Aplicacion para paciente
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Figura 8. User Story Mapping
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SPRINT 1 | SPRINT 2 | SPRINT 3 | SPRINT 4
HUO1 HUO7 HU-12 HU-16
HUO02 HUO8 HU-13 HU-17
HUO3 HUQ9 HU-14
HUO4 HU10 HU-15
HUO5 HU11
HUO06

Tabla 7. Release Planning.
2.3.4 Sprint0

El objetivo de este sprint es preparar el ambiente de trabajo para el desarrollo:

¢ Instalar Unity 2019.4 o superior.

e Dentro de Unity instalar los aditivos para el desarrollo de aplicaciones maviles.
e Instalar Android SDK [26].

e |Instalar el Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) Microsoft Visual Studio 2019.
e Crear un repositorio en GitHub para el proyecto.

e Crear una cuenta de Google y preparar Firebase.

e Instalar emulador de celular Device Simulator versién 3.0.1 dentro de Unity.
Ejecucion del Sprint 0

Se logré ejecutar con éxito las tareas para preparar el ambiente de trabajo.
2.3.5 Sprint1

Objetivo:

e Realizar el primer videojuego de atencidn con la temética de cancelacion.

¢ Realizar el segundo videojuego de atencion con la tematica de repeticion.
Historias de usuario del sprint

El Sprint 1 cubre las historias de usuario HU01, HU02, HUO03, HU04, HUO5 Y HUOG6 las
cuales suman un total de 51 puntos de esfuerzo. Este Sprint tuvo una duracién de 3

semanas.
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Tabla 8. Historia de usuario 01 Sprint 1.

HISTORIA DE USUARIO HUO1

Titulo: Desarrollar 3 minijuegos para el juego de|Usuario:
cancelacion Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga 3
minijuegos para la tematica de cancelacién, en donde la diferencia entre uno y otro
sean el grupo de imagenes: objetos, vocales y nUmeros.

Prioridad: 1 Puntos de historia: 13

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e En los minijuegos un elemento se repite una o muchas veces dentro de una
matriz, el mismo esta entremezclado entre més elementos del mismo tipo. Al
momento de tocar el elemento que se busca que puede ser una imagen, una
vocal o un nimero, este desaparece. Al momento de encontrar todos termina
el juego.

¢ Una frase en la parte superior que me diga que objeto es el buscado.

e La aplicaciéon tendra un minijuego con 5 imagenes de: una mariposa, un
zapato, una pera, platanos y una llave repartidos aleatoriamente en una
matriz de 5 x 4 en la que al menos existira una imagen del objeto buscado en
la frase superior.

e La aplicacién tendra un minijuego con 5 imagenes de vocales repartidas
aleatoriamente en una matriz de 5 x 4 en la que al menos existira una imagen
del objeto buscado en la frase.

e La aplicacién tendra un minijuego con 10 imagenes de numeros del 0 al 9
repartidas aleatoriamente en una matriz de 5 x 4 en la que al menos existira
una imagen del objeto buscado en la frase.

Tabla 9. Historia de usuario 02 Sprint 1.

HISTORIA DE USUARIO HUOQ2

Titulo: Desarrollar interfaces para los 3

e . Usuario: Psicorehabilitador
minijuegos de cancelacion

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga
interfaces que conecten mis 3 minijuegos para la tematica de cancelacion.

Prioridad: 1 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:
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HISTORIA DE USUARIO HUOQ2

¢ Una pantalla al comienzo de cada minijuego con una frase que me diga que
debo hacer en el juego.

¢ Un botdn ok para seguir.

e Una imagen de felicitaciones al terminar cada minijuego.

¢ Una pantalla al finalizar todos los minijuegos con dos botones, uno de salir y
otro de reiniciar.

Tabla 10.  Historia de usuario 03 Sprint 1.

HISTORIA DE USUARIO HUO3

Titulo: Desarrollar primer minijuego para repeticion | Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga un
minijuego para la tematica de repeticién, en donde un elemento se repite dos veces
dentro de una fila y se deben encontrar ambos.

Prioridad: 1 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e La aplicacién contara con imagenes para este minijuego las cuales ser deben
ser 9 variadas.

¢ Una frase en la parte superior que me diga que es lo que se debe buscar.

e La aplicacién contara con un minijuego en donde se coloquen dos imagenes
repetidas por fila, con un total de 5 elementos por fila y en 4 columnas.

Tabla 11. Historia de usuario 04 Sprint 1.

HISTORIA DE USUARIO HUO4

Usuario:
Titulo: Desarrollar el segundo minijuego para repeticion | Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga un
minijuego para la tematica de repeticién, en donde un elemento se repite dos veces
dentro de una columna 'y se deben encontrar ambos.

Prioridad: 1 Puntos de historia: 5

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:
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HISTORIA DE USUARIO HU04

e La aplicacion contara con imagenes para este minijuego las cuales ser deben
ser 9 variadas.

¢ Una frase en la parte superior que me diga que es lo que se debe buscar.

e La aplicacién contara con un minijuego en donde se coloquen dos imagenes
repetidas por columna, con un total de 4 elementos por columnay 5 filas.

Tabla 12.  Historia de usuario 05 Sprint 1.

HISTORIA DE USUARIO HUO05

Titulo: Desarrollar el tercer minijuego para repeticién | Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga un
minijuego para la tematica de repeticién, en donde un elemento se repite dos veces
dentro de una tabla y se deben encontrar ambos.

Prioridad: 1 Puntos de historia: 5

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e La aplicacion contara con imagenes para este minijuego las cuales ser deben
ser 9 variadas.

e Una frase en la parte superior que me diga que es lo que se debe buscar.

e La aplicacién contara con un minijuego en donde se coloquen dos imagenes
repetidas en una tabla de 3 x 3.
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Tabla 13.  Historia de usuario 06 Sprint 1.

HISTORIA DE USUARIO HUOQ6

Titulo: Desarrollar interfaces para los 3 minijuegos de Usuario:
repeticion Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacién contenga
interfaces que conecten mis 3 minijuegos para la tematica de repeticion.

Prioridad: 1 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:

La aplicacién debe contener:
Una pantalla al comienzo de cada minijuego con una frase que me diga que
debo hacer en el juego.

Un boton ok para seguir.
Una imagen de felicitaciones al terminar cada minijuego.

Una pantalla al finalizar todos los minijuegos con dos botones, uno de salir y
otro de reiniciar.

Sprint 1 Backlog

En el Anexo |, se denotan las actividades necesarias para el cumplimiento de las

historias de usuario del Sprint 1 que se muestra en las Tablas 8, 9, 10,11 ,12y

13.

Ejecucion del Sprint 1

Se ejecutan las actividades presentadas en Anexo |.

Pantallas capturadas del videojuego de atencidon con la tematica de cancelacion

en las Figuras 9 a 16:

. Cancelacion de imagenes

£3)
A continuacioén encuentra todas las

figuras del mismo tipo que te pida :
oK

Figura 9. Cancelacidon, imagen de pantalla
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Toca todos los zapatos que encuentres como este: %

?é?é?
¥

Figura 10. Cancelacién, imagen del juego

Cancelacion de vocales

3]
A continuacion encuentra todas las

vocales iguales que te pida:
oK
[ ]

dC1 00U

Figura 11. Cancelacién de Vocales, pantalla

Toca todas las vocales '0' que encuentres como estd .J

Figura 12. Cancelacién de Vocales, juego

Cancelacion de numeros

3]
A continuacion encuentra todos los

numeros |guales que te pida :

Figura 13. Cancelacion de nimeros, pantalla
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Toca todos los nimeros 4 que encuentres:
|

Figura 14. Cancelacién de numeros, juego

. Pantallas de felicitaciones y ultima pantalla:

FELICITACIONES

Encontraste todas las figuras

Figura 15. Pantalla felicitaciones

FELICITACIONES
LAS

ENCONTRASTE!

Figura 16. Cancelacion pantalla final

Pantallas capturadas del videojuego atencién de con la tematica de repeticion en
las Figuras 17 a 24:
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Repeticidn por filas:

Encuentra las dos figuras que
se repiten en cada fila

Figura 17. Repeticion por filas, pantalla

e & V] i ¥

* B de !
T 26 & B
T &

Figura 18. Repeticién por filas, juego

Repeticion por columnas:

Toca solo las figuras que se repiten en cada columna

d & ¥ &

Encuentra las dos figuras que
se repiten en cada columna

Figura 20. Repeticién por columnas, juego
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Repeticion por tabla:

Encuentra las dos figuras que
se repiten en la tabla

i1 L
\ }7\*

wll,
W

Figura 21. Repeticidén por columnas, pantalla

Toca solo las figuras que se repiten en la tabla

| B
TR

Figura 22. Repeticidon por columnas, juego

Pantallas de felicitaciones y ultima pantalla:

FELICITACIONES

Encontraste todas las figuras

FELlClT:ClONES
ENCONTRASTE!

\“
wll,
W

Figura 24. Repeticion pantalla final
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Revisién del Sprint 1

Finalmente, se puede concluir que, se alcanzé los objetivos del Sprint 1 que conllevo
realizar el primer videojuego de atencion con la tematica de cancelacion y realizar el

segundo videojuego de atencion con la tematica de repeticion.
Pruebas de aceptacion
En la Tabla 14 se aprecia que todos los criterios de aceptacion fueron cumplidos.

Tabla 14. Revision de criterios de aceptacion del Sprint 1.

Cdédigo Criterio de aceptacién Completo

e En los minijuegos un elemento se
repite una o muchas veces dentro
de una matriz, el mismo esta
entremezclado entre mas
elementos del mismo tipo. Al
momento de tocar el elemento S
que se busca que puede ser una
imagen, una vocal o un numero,
este desaparece. Al momento de
encontrar todos termina el juego.

e Una frase en la parte superior que
me diga que objeto es el S|
buscando.

e La aplicacién tendra un minijuego

con 5 imagenes de: una mariposa,

un zapato, una pera, platanos y
HUOT una llave repartidos
aleatoriamente en una matriz de 5 Sl
x 4 en la que al menos existira una
imagen del objeto buscado en la
frase superior.

e La aplicacién tendra un minijuego
con 5 imagenes de vocales
repartidas aleatoriamente en una
matriz de 5 x 4 en la que al menos S
existira una imagen del objeto
buscado en la frase.

e La aplicacién tendra un minijuego
con 10 imagenes de numeros del
0 al 9 repartidas aleatoriamente
en una matriz de 5 x 4 en la que al Sl
menos existira una imagen del
objeto buscado en la frase.

HUO02 S
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Cdédigo

Criterio de aceptacién

Completo

Una pantalla al comienzo de cada
minijuego con una frase que me
diga que debo hacer en el juego.

Un boton ok para seguir.

Sl

Una pantalla al finalizar todos los
minijuegos con dos botones, uno
de salir y otro de reiniciar.

Sl

HUO3

La aplicacibn contara con
imagenes para este minijuego las
cuales ser deben ser 9 variadas.

Sl

Una frase en la parte superior que
me diga que es lo que se debe
buscar.

S

La aplicacibn contara con un
minijuego en donde se coloquen
dos imagenes repetidas por fila,
con un total de 5 elementos por fila
y en 4 columnas.

Sl

HUO4

La aplicacibn contara con
imagenes para este minijuego las
cuales ser deben ser 9 variadas.

S

Una frase en la parte superior que
me diga que es lo que se debe
buscar.

Sl

La aplicacibn contara con un
minijuego en donde se coloquen
dos imagenes repetidas por
columna, con un total de 4
elementos por columnay 5 filas.

Sl

HUO5

La aplicacibn contara con
imagenes para este minijuego las
cuales ser deben ser 9 variadas.

Sl

Una frase en la parte superior que
me diga que es lo que se debe
buscar.

Sl

La aplicacién contara con un
minijuego en donde se coloquen
dos imagenes repetidas en una
tabla de 3 x 3.

Sl

HUO6

Una pantalla al comienzo de cada
minijuego con una frase que me
diga que debo hacer en el juego.

Sl
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Cdédigo Criterio de aceptacién Completo
e Un botdn ok para seguir. S|

e Una pantalla al finalizar todos los
minijuegos con dos botones, uno 3|
de salir y otro de reiniciar.

Adaptacion del Product Backlog

Una vez finalizado el Sprint 1 no se encontr6 situaciones que requieran cambiar o afadir

nuevas historias de usuario al Product Backlog y por ende tampoco al Release Planning.
Retrospectiva del Sprint 1

La Figura 25 representa el tiempo total que se ha invertido con las variaciones
correspondientes para cada dia durante todo el Sprint. La estimacién de horas estuvo
correcta dando 12 horas exiras.

BurnDown chart Sprint 1
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Figura 25. Burn Down Chart Sprint 1
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2.3.6 Sprint 2

Objetivo:
o Realizar el tercer videojuego de atencién con la tematica de recorridos.
. Realizar el primer videojuego de memoria con la tematica de

reconocimiento visual.

Historias de usuario

El Sprint 2 cubre las historias de usuario HU07, HU08, HU09, HU10 y HU11 las cuales

suman un total de 45 puntos de esfuerzo. Este Sprint tuvo una duracién de 3 semanas.

Tabla 15. Historia de usuario 7 Sprint 2.

HISTORIA DE USUARIO HUQ7
Titulo: Desarrollar 4 minijuegos para el juego de|Usuario:
recorrido Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicaciéon contenga 4
minijuegos para la temética de cancelacion, en donde se tenga que unir nUmeros con
una linea del menor al mayor.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 13
Criterios de aceptacion:

La aplicacién debe contener:

¢ En los minijuegos existen elementos de numeros del 0 al 8. Al momento de
tocar el numero de menor valor se puede comenzar a dibujar y se termina de
dibujar en el numero que le sigue, si es el equivocado se borra la linea
dibujada. Al momento de dibujar correctamente el camino se termina el juego.

e Una frase en la parte superior que me diga que cual es el objetivo del juego.
e La aplicacion tendra un minijuego con 5 imagenes de numeros del 1 al 5.
e La aplicacion tendra un minijuego con 6 imagenes de numeros del 1 al 6.
e La aplicacion tendra un minijuego con 7 imagenes de numeros del 1 al 7.

e La aplicacion tendra un minijuego con 8 imagenes de numeros del 1 al 8.
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Tabla 16. Historia de usuario 8 Sprint 2.

HISTORIA DE USUARIO HUO8

Titulo: Desarrollar interfaces para los 4

minijuegos de recorrido Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacién contenga
interfaces que conecten mis 4 minijuegos para la tematica de recorrido.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e Una pantalla al comienzo de cada minijuego con una frase que me diga que
debo hacer en el juego.

e Un boton ok para sequir.
e Una imagen de felicitaciones al terminar cada minijuego.

¢ Una pantalla al finalizar todos los minijuegos con dos botones, uno de salir y
otro de reiniciar.

Tabla 17. Historia de usuario 9 Sprint 2.

HISTORIA DE USUARIO HUQ9
Titulo: Desarrollar primer minijuego para
reconocimiento visual Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga un
minijuego para la tematica de reconocimiento visual, en donde se muestra un
elemento para memorizar, luego se lo muestra junto con otro elemento y debe
seleccionar el primero que se mostro.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e La aplicacién contara con imagenes de figuras geométricas, una luna y un sol
para este minijuego las cuales deben ser 12 variadas.

e Una frase en la parte superior que me diga que es lo que se debe buscar.
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HISTORIA DE USUARIO HUOQ9

e La aplicacién contara con un minijuego en donde se indique una figura y se
pida memorizarla, un botén "continuar" para seguir a seleccionar la imagen
memorizada entre dos imagenes.

Tabla 18. Historia de usuario 10 Sprint 2.

HISTORIA DE USUARIO HU10
Titulo: Desarrollar segundo minijuego para
reconocimiento visual Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga un
minijuego para la tematica de reconocimiento visual, en donde se muestran dos
elementos para memorizar, luego se los muestras junto con otros dos elementos y
debe seleccionar los dos primeros que se mostraron.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:

La aplicacién debe contener:
e La aplicacion contara con imagenes de figuras geométricas, una luna y un sol
para este minijuego las cuales deben ser 12 variadas.

¢ Una frase en la parte superior que me diga que es lo que se debe buscar.

e La aplicacién contara con un minijuego en donde se indiquen dos figuras y se
pida memorizarlas, un boton "continuar" para seguir a seleccionar las dos
imagenes memorizadas de entre cuatro imagenes.

Tabla 19. Historia de usuario 11 Sprint 2.

HISTORIA DE USUARIO HU11
Titulo: Desarrollar interfaces para los 2 minijuegos
de reconocimiento visual Usuario: Psicorehabilitador
Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga

interfaces que conecten mis 4 minijuegos para la tematica de reconocimiento visual.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:
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HISTORIA DE USUARIO HU11

e Pantallas de manera que se repita el minijuego 1, dos veces y el minijuego 2,
dos veces.

¢ Una pantalla al comienzo de cada minijuego con una frase que me diga que
debo hacer en el juego.

¢ Un botdn ok para seguir.
¢ Unaimagen de felicitaciones al terminar cada minijuego.

¢ Una pantalla al finalizar todos los minijuegos con dos botones, uno de salir y
otro de reiniciar.

Sprint 2 Backlog

En el Anexo Il, se denotan las actividades necesarias para el cumplimiento de las
historias de usuario del Sprint 2 que se muestran en las Tablas 15, 16, 17, 18 y 19.

Ejecucion del Sprint 2
Se ejecutaron las actividades presentadas en el Anexo |l.

Pantallas capturadas del videojuego de atencién con la tematica de recorrido en
las Figuras 26 a 31:

e Recorrido:

Dibuja una linea que una a los nimeros de
uno en uno empezando del mas pequefo

OK

/.‘%ﬂ

Figura 26. Juego Recorrido, pantalla inicial
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Dibuja una linea que una a los numeros de uno en uno
empezando del mas pequenc hasta llegar al mas grande.

6 7 3

2
6 5

2

Figura 30. Juego Recorrido, del 1 al 8
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Bien hecho!l!!
& Quieres reiniciar o salir?

Reiniciar Salir

Figura 31. Pantalla final juego Recorrido

Pantallas capturadas del videojuego de memoria con la tematica de reconocimiento
visual las Figuras 26 — 31:

e Reconocimiento Visual una sola tarjeta:

Mira detenidamente a la figura e intenta memorizarla

< Queé figura aparecio antes?

+ o

Figura 33. Segunda pantalla Juego reconocimiento visual una sola tarjeta

e Reconocimiento Visual dos tarjetas:
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Mira detenidamente a las figuras e intenta memorizarlas

(Sl

Luna Corazon
Continuar

¢ Queé figuras aparecieron antes?

Cll@Alv
v

FELICITACIONES
LAS
ENCONTRASTE!

Reiniciar

Figura 36. Pantalla Final reconocimiento visual

Revision del Sprint 2
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Finalmente, se puede concluir que, se alcanzé los objetivos del Sprint 2 que conllevo
realizar el tercer videojuego de atencién con la tematica de recorrido y realizar el primer

videojuego de memoria con la tematica de reconocimiento visual.
Pruebas de aceptacion
En la Tabla 20 se muestra que todos los criterios de aceptacion fueron cumplidos.

Tabla 20. Revision de criterios de aceptacion del Sprint 2.

Cdédigo Criterio de aceptacion Completo

e En los minijuegos existen elementos de
nuameros del 0 al 8. Al momento de tocar
el numero de menor valor se puede
comenzar a dibujar y se termina de
dibujar en el numero que le sigue, si es
el equivocado se borra la linea dibujada.
Al momento de dibujar correctamente el
camino se termina el juego.

e Una frase en la parte superior que me
diga que cual es el objetivo del juego. Sl

Sl

HUO7

e La aplicacién tendra un minijuego con 5 |
imagenes de numeros del 1 al 5. S

e La aplicacién tendra un minijuego con 6 S|
imagenes de numeros del 1 al 6.

e La aplicacion tendra un minijuego con 7 |
imagenes de numeros del 1 al 7. S

e La aplicacién tendra un minijuego con 8 S|
imagenes de numeros del 1 al 8.

e La aplicacién contara con una pantalla al
comienzo de cada minijuego con una S|
frase que me diga que debo hacer en el
juego.

HUO8 e lLa aplicac_ién contara con un botén ok gl
para seguir.

e La aplicacién contara con una pantalla al
finalizar todos los minijuegos con dos S|
botones, uno de salir y otro de reiniciar.

e La aplicacion contara con imagenes de
figuras geométricas, una luna y un sol g|
para este minijuego cuales ser deben ser
12 variadas.

e Una frase en la parte superior que me
diga que es lo que se debe buscar. S|

HUO09

e La aplicaciéon contara con un minijuego
en donde se indique una figura y se pida S|
memorizarla, un botén "continuar" para
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Cdédigo Criterio de aceptacién Completo
seguir a seleccionar la imagen
memorizada entre dos imagenes.

e La aplicacion contara con imagenes de
figuras geométricas, una luna y un sol S|
para este minijuego cuales deben ser 12
variadas.

e Laaplicacion contara con una frase en la
parte superior que me diga que es lo que Sl

HU10 se debe buscar.

e La aplicacién contara con un minijuego
en donde se indiquen dos figuras y se
pida memorizarlas, un botén "continuar" g|
para seguir a seleccionar las dos
imagenes memorizadas de entre cuatro

imagenes.
e La aplicacién contara con pantallas de
manera que se repita el minijuego 1, dos S|

veces y el minijuego 2, dos veces.

e La aplicacién contara con una pantalla al

comienzo de cada minijuego con una S
frase que me diga que debo hacer en el
HU11 juego.
e La aplicacién contara con un botén ok
para seguir. S|

e Laaplicacién contara con una pantalla al
finalizar todos los minijuegos con dos S|
botones, uno de salir y otro de reiniciar.

Adaptacion del Product Backlog

Una vez finalizado el Sprint 2 no se encontrd situaciones que requieran cambiar o afadir

nuevas historias de usuario al Product Backlog y por ende tampoco al Release Planning.
Retrospectiva del Sprint 2

La Figura 37 representa el tiempo total que se ha invertido con las variaciones
correspondientes para cada dia durante todo el Sprint.
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Figura 37. Burn Down Chart Sprint 2
2.3.7 Sprint3
Objetivo:

¢ Realizar el segundo videojuego de memoria con la tematica de Qué y Dénde?.

e Realizar el tercer videojuego de memoria con la tematica de Claves Semanticas.
Historias de usuario

El Sprint 3 cubre las historias de usuario HU12, HU13, HU14, y HU15 las cuales suman
un total de 42 puntos de esfuerzo. Este Sprint tendra una duracién de 3 semanas.

Tabla 21. Historia de usuario 12 Sprint 3.

HISTORIA DE USUARIO HU12
Titulo: Desarrollar juego ;,Qué y Dénde? Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga un
juego para la tematica de ;,Qué y Dénde?, en donde se tenga que recordar la
posicidon de una tarjeta con una imagen, luego presentar el nombre de tarjeta y
arrastrarlo a la posicion donde se encontraba la imagen.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 13
Criterios de aceptacion:

La aplicacién debe contener:
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¢ En el juego deben existir 5 tarjetas, una tarjeta se compone por imagen y el
nombre de la imagen, las 5 imagenes deben ser: arbol, conejo, zapato, vaso
y péjaro. Al principio se muestran 3 tarjetas en 3 posiciones diferentes, 2
vacias y una llena. Se debe hacer memorizar la posicion y qué tarjeta era.
Luego aparecen 3 nombres de tarjetas, se debe arrastrar la correcta a la
posicion donde se mostraba la imagen anteriormente.

¢ Una frase en la parte superior que me diga que cual es el objetivo del juego.

e La aplicacién tendra un juego de ;Qué y Dénde? que se repetira 3 veces.

Tabla 22. Historia de usuario 13 Sprint 3.

HISTORIA DE USUARIO HU13

Titulo: Desarrollar interfaces del juego ;Quéy

Dénde? Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga
interfaces que conecten mis 3 repeticiones para la tematica de ;Qué y Dénde?.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 8

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e Un botdn "siguiente" avanzar en los juegos.

e Unaimagen de felicitaciones al terminar cada minijuego.

¢ Una pantalla al finalizar todos los minijuegos con dos botones, uno de salir y
otro de reiniciar.

Tabla 23. Historia de usuario 14 Sprint 3.

HISTORIA DE USUARIO HU14

Titulo: Desarrollar juego de claves semanticas Usuario: Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga un
juego para la tematica de claves semanticas, en donde se tenga que recordar el
nombre de un objeto y a que grupo pertenece, luego presentar el nombre del objeto
junto con otro de su grupo y seleccionar el correcto junto con otros tres objetos y
grupos.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 13

Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e Una frase en la parte superior que me diga que cual es el objetivo del juego.

e La aplicacibn tendrda un juego de claves semanticas.
En el juego deben existir 11 grupos cada grupo con 3 objetos. Al principio del
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juego se presentan 3 grupos con 3 nombres de objetos, luego se presentan
el nombre del objeto junto con otro que no es el que aparecié antes, pero si
del mismo grupo. Selecciona 3 respuestas para que aparezca el botén
siguiente. Aparece si estuvo correcto o no.

Tabla 24. Historia de usuario 15 Sprint 3.

HISTORIA DE USUARIO HU15
Titulo: Desarrollar interf,ac_es para el juego claves Usuario: Psicorehabilitador
semanticas
Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacion contenga

interfaces que conecten mis 3 repeticiones para la tematica de claves semanticas.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 8
Criterios de aceptacion:

La aplicacién debe contener:

e Una pantalla al comienzo de cada minijuego con una frase que me diga que
debo hacer en el juego.

e Un botdn "ok" para seguir.
e Unaimagen de felicitaciones al terminar cada minijuego.

e Una pantalla al finalizar todos los minijuegos con dos botones, uno de salir y
otro de reiniciar.

¢ Interfaces que conecten mis 3 repeticiones para la tematica de claves
semanticas.

Sprint 3 Backlog

En el Anexo lll, se denotan las actividades necesarias para el cumplimiento de las
historias de usuario del Sprint 3 que se muestra en las Tablas 21, 22, 23 y 24.

Ejecucion del Sprint 3
Se ejecutaron las actividades presentadas en el Anexo lllI.

e Pantallas capturadas del videojuego de atencién con la tematica de ;Qué vy
Donde? en las Figuras 38 a 44:
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Siguiente

Figura 38. Juego ¢Qué y Dénde?, pantalla 1

Arrastra la palabra en el lugar que se encontraba su respectiva imagen E

[ | [owe | [ ]

Figura 39. Juego ¢Qué y Donde?, pantalla 2.

Fijate qué objetos hay y en que lugar se encuentran, luego tendras que recordarlos. E

=]

Siguiente

Arrastra |a palabra en el lugar que se encontraba su respectiva imagen.

CORRECT

Figura 41. Juego ¢Qué y Dénde?, pantalla 4.
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Arrastra la palabra en el lugar que se encontraba su respectiva imagen E

Figura 42. Juego ¢Qué y Donde?, pantalla 5.

Arrastra la palabra en el lugar que se encontraba su respectiva imagen. E

ORRECTE

Figura 43. Juego ¢Qué y Donde?, pantalla 6.

Arrastra la palabra en el lugar que se encontraba su respectiva imagen E

| zapalos :I

Figura 44. Juego ;Qué y Donde?, pantalla 7.

FELICITACIONES
LAS

ENCONTRASTE!

Reiniciar Salir

Figura 45. Juego ¢Qué y Donde?, pantalla 8.
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Pantallas capturadas del videojuego de memoria con la tematica de Claves semanticas
en las Figuras 46 a 49:

e (Claves semanticas:

Senala una palabra en cada grupo, de las que viste antes: E

. Que ¢, Que Color ;Que Deporte
Transporte era? era?
era?

Figura 46. Juego Claves semanticas, pantalla 1.

Mira, memoriza y recuerda que palabra se encontraba en cada E
grupo:

Transporte Color Deporte

Figura 47. Juego Claves semanticas, pantalla 2.

Sefiala una palabra en cada grupo, de las que viste antes: E

4Que ¢ Que Color ¢ Que Deporte
Transporte era? era?
era?

Comprabar

Figura 48. Juego Claves semanticas, pantalla 3.
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Serfiala una palabra en cada grupo, de las que viste antes: E

rnepor ELICITACIONES .22
era? LAg

ENCONTRASTE!

¢ J “ Comprobar

Figura 49. Juego Claves semanticas, pantalla 4.

Revision del Sprint 3

Finalmente, se puede concluir que, se alcanzé los objetivos del Sprint 3 que conllevo
realizar el segundo videojuego de memoria con la tematica de ;Qué y Dénde? y realizar

el tercer videojuego de memoria con la tematica de Claves semanticas.
Pruebas de aceptacion
En la Tabla 25 se muestra que todos los criterios de aceptacioén fueron cumplidos.

Tabla 25. Revisién de criterios de aceptacion del Sprint 3.
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Cddigo

Criterio de aceptacién

Completo

HU12

En el juego deben existir 5 tarjetas, una
tarjeta se compone por imagen y el
nombre de la imagen, las 5 imagenes
deben ser: arbol, conejo, zapato, vaso y
pajaro.

Al principio se muestran 3 tarjetas en 3
posiciones diferentes, 2 vacias y una
llena. Se debe hacer memorizar la
posicion y qué tarjeta era. Luego
aparecen 3 nombres de tarjetas, se debe
arrastrar la correcta a la posicion donde
se mostraba la imagen anteriormente.

Sl

Una frase en la parte superior que me
diga que cual es el objetivo del juego.

Sl

La aplicacién tendra un juego de ;Quéy
Donde? que se repetira 3 veces.

Sl

HU13

Un botdn "siguiente" para avanzar en los
juegos.

Sl

Una imagen de felicitaciones al terminar
cada minijuego.

Sl

Una pantalla al finalizar todos los
minijuegos con dos botones, uno de salir
y otro de reiniciar.

Sl

HU14

Una frase en la parte superior que me
diga que cual es el objetivo del juego.

Sl

La aplicacion tendréa un juego de claves
semanticas.

En el juego deben existir 11 grupos cada
grupo con 3 objetos. Al principio del
juego se presentan 3 grupos con 3
nombres de objetos, luego se presentan
el nombre del objeto junto con otro que
no es el que aparecié antes, pero si del
mismo grupo. Selecciona 3 respuestas
para que aparezca el boton siguiente.
Aparece si estuvo correcto o no.

Sl

HU15

Un botdén "ok" para avanzar en los
juegos.

Sl

Una imagen de felicitaciones al terminar
cada minijuego.

Sl

Una pantalla al finalizar todos los
minijuegos con dos botones, uno de salir
y otro de reiniciar.

Sl
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Adaptacion del Product Backlog

Una vez finalizado el Sprint 3 fue solicitado por el Product Owner dos requerimientos
nuevos para ser agregados al Product Backlog. Se unieron ambos como una sola
historia como muestra la Tabla 26.

Tabla 26. Nueva historia de usuario HU18.
Cébdigo Historia de Usuario Puntos de Prioridad
Historia
Agregar Sonido de felicitaciones con
HU18 |aplausos e incono de equis para salir en 13 2
todos los juegos.

Al no tener tantos puntos de historia para el sprint 4, la Historia de usuario HU18 se

agreg6 sin ningun problema.

Retrospectiva del Sprint 3

La Figura 50 representa el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint.
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Figura 50. Burn Down Chart Sprint 3.

2.3.8 Sprint4

Objetivo:

Desarrollar la interfaz de login.

Desarrollar la interfaz menu de navegacion.

44

Dia13

Dia14

Dia15

300

200

150

100



e Agregar sonidos de aplausos, agregar elemento equis para salir de cualquier

juego al menu principal.
Historias de usuario

El Sprint 4 cubre las historias de usuario HU16, HU17 y HU18 las cuales suman un total

de 39 puntos de esfuerzo. Este Sprint tendra una duracién de 3 semanas.

Tabla 27. Historia de usuario 16 Sprint 4.

HISTORIA DE USUARIO HU16

Usuario:
Psicorehabilitador

Titulo: Desarrollar interfaz de login

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacién contenga una
interfaz de inicio de sesidn para que mis pacientes puedan ingresar a la aplicacion.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 13
Criterios de aceptacion:
La aplicacién debe contener:

e Interfaz de login:
Ingreso de email
Ingreso de contrasena
Boton Ingresar
Botén Registrarse

o Interfaz de registrarse:
Registro con:
Usuario
Correo electrénico
Contrasena
Confirmar contrasefa
Botén registrarse.
Boton regresar.

o Interfaz Verificar correo:
Se muestra una vez se ha registrado, indica que se ha enviado el link de
confirmacién al correo electrénico.
Botdén ok para regresar a la interfaz de login.

Tabla 28. Historia de usuario 17 Sprint 4.

HISTORIA DE USUARIO HU17

Usuario:
Psicorehabilitador

Titulo: Desarrollar interfaz de menu navegacién
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Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicacién contenga una
interfaz de mend navegacion para que mis pacientes puedan seleccionar los
diferentes juegos de la aplicacion.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 13

Criterios de aceptacion:

La aplicacién debe contener:

¢ Interfaz de menu de navegacion:
Panel de navegacion con cuatro botones: Entrenar, Juega, Perfil y Acerca
de. Este panel se presenta en todas las interfaces del menu navegacién.

e Interfaz entrenar:
Muestra a los juegos divididos en habilidades de atencién y memoria.
Un boton para cada videojuego:
Atencién: Cancelacién, Repeticidén, Recorrido
Repeticién: Reconocimiento Visual, ;Qué y Donde?, Claves semanticas

e Interfaz jugar:
Muestra los 6 videojuegos con una imagen para cada uno.
Un botdn para cada videojuego con una imagen:
Atencién: Cancelacion, Repeticién, Recorrido
Repeticién: Reconocimiento Visual, ;Qué y Donde?, Claves semanticas

o Interfaz perfil:
Muestra usuario
Muestra email.

e Interfaz Acerca de:
Muestra informacién cuando se da clic en los botones:
Sobre la App, Atencién, Memoria.

Tabla 29. Historia de usuario 18 Sprint 4.

HISTORIA DE USUARIO HU18
Titulo: Agregar Sonido de felicitaciones con aplausos e Usuario:
incono de equis para salir en todos los juegos. Psicorehabilitador

Descripcion: Yo como psicorehabilitador requiero que mi aplicaciéon tenga sonidos
de aplausos cada vez que hacen bien un juego.

Prioridad: 2 Puntos de historia: 13

Criterios de aceptacion:

La aplicacién debe contener:

e En cada uno de los juegos y minijuegos anadir sonido de aplausos cada vez
que salga la imagen de felicitaciones o al acabar el juego.
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e En cada uno de los juegos y minijuegos anadir un botén con una imagen de
equis que dirija al menu principal.

Sprint 4 Backlog

En el Anexo IV, se denotan las actividades necesarias para el cumplimiento de las
historias de usuario del Sprint 4 que se muestra en las Tablas 27, 28 y 29.

Ejecucion del Sprint 4
Se ejecutaron las actividades presentadas en el Anexo IV.

Pantallas capturadas las interfaces de Login 51, 52 y 53:

XANLET

Cofreo Eectronico

Correo Electronico

Coniraseda

Confurnar Conirasefia

Figura 52. Interfaz Registro de usuario.

Verificado!

Figura 53.  Interfaz verificacién correo.
Pantallas capturadas las interfaces de Menu Navegacion Figuras 54, 55, 56 y 57:
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Habilida

e e

Reconotimisnto B WA Claves
Memoria Visual ¥ Semanticas

Figura 54. Interfaz Entrenar.

Repeticion ik ] 2 Somittoas

¥
[}
[

Figura 56. Interfaz Perfil.
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Figura 57. Interfaz Acerca de.

Revision del Sprint 4

Finalmente, se puede concluir que, se alcanzé los objetivos del Sprint 4 que conllevé
realizar desarrollar la interfaz de login, desarrollar la interfaz menu de navegacion,
agregar sonidos de aplausos y agregar elemento equis para salir de cualquier juego al

menu principal.
Pruebas de aceptacion
En la Tabla 30 se muestra que todos los criterios de aceptacién fueron cumplidos.

Tabla 30. Revision de criterios de aceptacion del Sprint 4.

Cédigo Criterio de aceptacion Completo
Interfaz de login:
Ingreso de email
Ingreso de contrasefa Sl
Botén Ingresar
Botdn Registrarse

Interfaz de registrarse:

Registro con:
Usuario

Correo electrénico
Contrasena Sl

HU16 X _
Confirmar contrasena

Botén registrarse.
e Boton regresar.

Interfaz entrenar:

e Muestra a los juegos
divididos en habilidades de S|
atencién y memoria.

e Un botdbn para cada
videojuego:
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Cdédigo Criterio de aceptacién Completo
Atencion: Cancelacion,
Repeticion, Recorrido
Repeticion:

Reconocimiento Visual,
¢;Qué y Donde?, Claves
semanticas

Interfaz de menu de navegacion:

e Panel de navegacién con
cuatro botones: Entrenar,
Juega, Perfil y Acerca de. Sl
Este panel se presenta en
todas las interfaces del
menu navegacion.

Interfaz entrenar:

e Muestra a los juegos
divididos en habilidades de
atencién y memoria.

e Un botdbn para cada
videojuego: S|
Atencidn: Cancelacion,
Repeticion, Recorrido
Repeticién:

Reconocimiento Visual,
¢;Qué y Donde?, Claves
semanticas

Interfaz jugar:

HU17 o Muestra los 6 videojuegos
con una imagen para cada
uno.

e Un botdbn para cada
videojuego con una
imagen: Sl
Atencién: Cancelacion,
Repeticién, Recorrido
Repeticién:

Reconocimiento Visual,
¢;Qué y Donde?, Claves
semanticas
Interfaz perfil:
e Muestra usuario S|
e Muestra email.
Interfaz Acerca de:

e Muestra informacién
cuando se da clic en los S
botones:

Sobre la App, Atencion,
Memoria.

e Encadaunode losjuegosy

HU18 minijuegos anadir sonido de S|

aplausos cada vez que
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Cdédigo

Criterio de aceptacion

Completo

salga la imagen de
felicitaciones o al acabar el
juego.

e Encadaunode losjuegosy
minijuegos anadir un boton
con una imagen de equis
que dirija al menu principal.

Sl

Adaptacion del Product Backlog

En la Tabla 31 se puede observar cémo se cumplieron todas las actividades planteadas

de acuerdo con cada uno de los Sprints planeados.

Tabla 31. Product backlog final.
Product Backlog
£ . 4 . . . Puntos de —
HU Epica | Cédigo Historia de Usuario Historia Prioridad Estado
Desarrollar 3 minijuegos para el
HU01 juego de cancelacion
REHU-1 lueg 13 1 Terminado
HUO2 Desarrollar interfaces para los 3
minijuegos de cancelacion 8 1 Terminado
HUO3 Desarrollar primer minijuego para
repeticion 8 1 Terminado
HUO4 Desarrollar segundo minijuego para
repeticion ;
REHU-2 P n 3 1 Terminado
Desarrollar tercer minijuego para
HUO5 - _
repeticion 3 1 Terminado
Desarrollar interfaces para los 3
HUO6 - i _
minijuegos de repeticion 8 | Terminado
HUO7 Desarrollar 4 minijuegos para el
juego de recorrido i
REHU-3 Jueg ' 13 2 Terminado
Desarrollar interfaces para los 4
HUO8 L ) _
minijuegos de recorrido 8 2 Terminado
HU09 Desarrollar primer minijuego para
reconocimiento visual 8 2 Terminado
REHU-4 HU10 Desarrollar seg_un_do minijuego para .
reconocimiento visual 8 2 Terminado
HU11 Desarrollar interfaces para los 2
minijuegos 8 2 Terminado
REHU-5 HU12 |Desarrollar el juego ¢Qué y Dénde? 13 2 Terminado
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Product Backlog

Desarrollar interfaces del juego

HU13 ] ]
¢Qué y Donde? 8 Terminado
Desarrollar el juego claves
HU14 semanticas 13 Terminad
REHU-6 | | erminado
HU15 Desarrollar interfaces para el juego
claves semanticas 8 Terminado
HU16 Desarrollar interfaz de login 13 Terminad
REHU-7 | : erminado
HU17 Desarrollar mterfgz de menu
navegacion 13 Terminado
Agregar Sonido de felicitaciones
HU18 con aplausos e incono de equis
para salir en todos los juegos 13 Terminado

Retrospectiva del Sprint 4

La Figura 58 representa el tiempo total que se ha invertido con las variaciones

correspondientes para cada dia durante todo el Sprint.
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Dia4 Dia5 Dia6 Dia7 Dia8 Dia® Dial0d Diall Dial2 Dial3 Dial4 Dials
Horas Ejecutadas #— Esfuerzo restante e B urnd owen Ideal

Figura 58. Burn Down Chart Sprint 4.

3 RESULTADOS Y DISCUSION

Con el proposito de determinar si el producto final de este proyecto cumplié con sus

objetivos, se evalu6 mediante pruebas de funcionalidad y de usabilidad las
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caracteristicas de calidad y conformidad de la aplicacién. Estos resultados son

expuestos y discutidos en esta seccion.

3.1 Pruebas de funcionalidad

Estas pruebas estan dirigidas para asegurarse de que la aplicaciéon realiza

correctamente todas las funciones que se han detallado en las historias de usuario. [27]

Caso de prueba Registrarse

Tabla 32. Caso de Prueba Registro.

Caso de Prueba - Registrarse

Funcionalidad Registrarse en la aplicacion.
Rol Paciente
Descripcion El paciente debera registrarse en la aplicacion

Datos de Registro

Usuario

Entradas Correo electrénico

Contrasena

Confirmar contraseina

1. Ingresar a la aplicacion Xinli.

2. Seleccionar "Registrarse”

3. Colocar datos de registro

4. Seleccionar boton "Registrarse”

5. Revisar el correo de confirmacion, dar clic en él.

6. En la pantalla de verificacién de email seleccionar “Ok”.

"Ingresar".

7. En la pantalla login, llenar correo y contrasefa, dar en

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

SI

NO

Parcialmente

Al seleccionar "Registrarse" se mostré la pantalla de
registro.

Al llenar los datos en pantalla de registro y presionar
“‘Registrarse" se mostré la una pantalla con mensaje
"Email de Verificacién Enviado a tu Correo {_email}
Por favor abrelo y da clic en el link de verificacion .

Al seleccionar "Ok" me dirige a la pantalla de login.
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Caso de Prueba - Registrarse

Al dar clic en el link enviado al correo aparece: "Your

luego dar clic en "Ingresar" me dirige al menu principal.

email has been verified. You can now sign in with your| v/
new account"
Alingresar a la aplicacion llenar correo y contrasena, |

Caso de prueba Juego Cancelacion

Tabla 33. Caso de Prueba Juego Cancelacion.

Caso de Prueba - Juego Cancelacion

Funcionalidad Juego de Cancelacion.
Rol Paciente
Descripcion El paciente debera probar el juego de Cancelacion.

Datos de Registro

Correo electronico

Contrasena

1. Ingresar a la aplicacion Xinli.

2. Seleccionar "Ingresar”

3. Ir a pestafna "Entrenar", Tapear en "Cancelacion”

Entradas 4 Seleccionar "Ok".

5. Tocar todas las figuras iguales a las de la frase.

6.Seleccionar "Ok".

7. Tocar todas las vocales iguales a las de la frase.

8.Seleccionar "Ok".

9. Tocar todos numeros iguales a los de la frase.

10. Seleccionar "Salir".

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

SI

NO

Parcialmente

Al ingresar a la aplicacion apareci6 el menu principal.

Al seleccionar "Entrenar" -> "Cancelacién", se mostr6
la pantalla de inicio de cancelacién con la frase "A
continuacién encuentra todos los numeros iguales que
te pida:".

Al seleccionar "Ok" se muestra una frase en la parte
superior que me diga que figura es la buscada.
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Caso de Prueba - Juego Cancelacién

Un elemento buscado que se repite una o0 muchas
veces dentro de una matriz. Al tocar todos los| ,
elementos, aparece imagen de felicitaciones con sonido
de aplausos y luego pantalla de nuevo minijuego.

Al seleccionar "Ok" se muestra una frase en la parte |
superior que me diga que vocal es la buscada.

Un elemento buscado que se repite una o0 muchas
veces dentro de una matriz. Al tocar todos los| ,
elementos, aparece imagen de felicitaciones con sonido
de aplausos y luego pantalla de nuevo minijuego.

Al seleccionar "Ok" se muestra una frase en la parte | ,
superior que me diga que numero es el buscado.

Un elemento buscado que se repite una 0 muchas
veces dentro de una matriz. Al tocar todos los
elementos, aparece imagen de felicitaciones con sonido | v
de aplausos y luego pantalla con botones "Reiniciar" y
"Salir".

Al seleccionar "Salir" regreso al menu principal. v

Tabla 34. Caso de Prueba Juego Repeticion.

Caso de Prueba - Juego Repeticion

Funcionalidad Juego de Repeticion.
Rol Paciente
Descripcion El paciente debera probar el juego de Repeticion.

Datos de Registro

Correo electronico

Contrasena

1. Ingresar a la aplicacion Xinli.

2. Seleccionar "Ingresar"

Entradas .
3. Ir a pestana "Entrenar", Tapear en "Repeticion”

4.Seleccionar "Ok".

5. Tocar las dos figuras iguales en cada fila.

6.Seleccionar "Ok".

7. Tocar las dos figuras iguales en cada columna.
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Caso de Prueba - Juego Repeticion

8.Seleccionar "Ok".

9. Tocar las dos figuras iguales en la tabla.

10. Seleccionar "Salir".

Resultado Obtenido

Resultado Esperado Sl | NO | Parcialmente

Al ingresar a la aplicacion aparecié el mend principal. | v/

Al seleccionar "Entrenar" -> "Repeticion”, se mostro la
pantalla de inicio de Repeticion con la frase "Encuentra | v/
las dos figuras que se repiten en cada fila:"

Al seleccionar "Ok" se muestra una frase en la parte
superior que me diga "Encuentra las dos figuras que se| v
repiten en cada fila".

Un elemento buscado que se repite dos veces dentro
de cada fila. Al tocar todos los dos elementos de todas | ,
las filas, aparece imagen de felicitaciones con sonido de
aplausos y luego pantalla de nuevo minijuego.

Al seleccionar "Ok" se muestra una frase en la parte
superior que me diga "Encuentra las dos figuras que se| v
repiten en cada columna".

Un elemento buscado que se repite dos veces dentro
de cada columna. Al tocar todos los dos elementos de
todas las columnas, aparece imagen de felicitaciones| v
con sonido de aplausos y luego pantalla de nuevo
minijuego.

Al seleccionar "Ok" se muestra una frase en la parte
superior que me diga "Encuentra las dos figuras que se| v
repiten en la tabla".

Un elemento buscado que se repite dos veces dentro
de unatabla. Al tocar los dos elementos, aparece imagen| ,
de felicitaciones con sonido de aplausos y luego pantalla
con botones "Reiniciar" y "Salir".

Al seleccionar "Salir" regreso al menu principal. v
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Caso de Prueba - Juego Repeticion

Caso de prueba Juego Recorrido

Tabla 35. Caso de Prueba Juego Recorrido.

Caso de Prueba - Juego Recorrido

Funcionalidad

Juego de Recorrido.

Rol

Paciente

consecutivamente de uno en uno del 1 al 8.

Descripcion El paciente debera probar el juego de Recorrido.
Datos de Registro
Correo electronico
Contrasena
1. Ingresar a la aplicacion Xinli.
2. Seleccionar "Ingresar"
3. Ir a pestafa "Entrenar”, Tapear en "Recorrido”
4.Seleccionar "OK".
5. Arrastrar el dedo desde el numero menor al mayor
consecutivamente de uno en uno del 1 al 5.
Entradas 6.Seleccionar "Ok".
7. Arrastrar el dedo desde el numero menor al mayor
consecutivamente de uno en uno del 1 al 6.
8.Seleccionar "OK".
9. Arrastrar el dedo desde el numero menor al mayor
consecutivamente de uno en uno del 1 al 7.
10.Seleccionar "OK".
11. Arrastrar el dedo desde el numero menor al mayor

12. Seleccionar "Salir".

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Sl | NO Parcialmente

Alingresar a la aplicacion aparecié el menu principal. | v

Al seleccionar "Entrenar" -> "Recorrido", se mostré la
pantalla de inicio de Recorrido con la frase "Dibuja una| .
linea que una a los nimeros de uno en uno empezando
por el mas pequeno”

Al seleccionar "Ok" se muestra una frase en la parte |
superior que me diga "Dibuja una linea que una a los
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Caso de Prueba - Juego Recorrido

nuameros de uno en uno empezando del mas pequerio
hasta llegar al mas grande.".

Se muestran elementos del 1 al 5, al unir todos, de
uno en uno, con una linea, aparece imagen de
felicitaciones con sonido de aplausos y luego pantalla
de nuevo minijuego.

Al seleccionar "OK" se muestra una frase en la parte
superior que me diga "Dibuja una linea que una a los | ,
nameros de uno en uno empezando del mas pequefno
hasta llegar al mas grande.".

Se muestran elementos del 1 al 6, al unir todos, de
uno en uno, con una linea, aparece imagen de| ,
felicitaciones con sonido de aplausos y luego pantalla
de nuevo minijuego.

Al seleccionar "OK" se muestra una frase en la parte
superior que me diga "Dibuja una linea que una a los | ,
nameros de uno en uno empezando del mas pequeno
hasta llegar al mas grande.".

Se muestran elementos del 1 al 7, al unir todos, de
uno en uno, con una linea, aparece imagen de
felicitaciones con sonido de aplausos y luego pantalla
de nuevo minijuego.

Al seleccionar "OK" se muestra una frase en la parte
superior que me diga "Dibuja una linea que una a los | ,
nameros de uno en uno empezando del mas pequefno
hasta llegar al mas grande.".
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Caso de Prueba - Juego Recorrido

Se muestran elementos del 1 al 8, al unir todos, de
uno en uno, con una linea, aparece imagen de
felicitaciones con sonido de aplausos y luego pantalla
con botones "Reiniciar" y "Salir".

Al seleccionar "Salir" regreso al menu principal. v

Caso de prueba Juego Reconocimiento Visual

Tabla 36. Caso de Prueba Juego Recorrido.

Caso de Prueba - Juego Reconocimiento Visual

Funcionalidad

Juego de Reconocimiento Visual.

Rol

Paciente

Descripcion El paciente debera probar el juego de Reconocimiento Visual.
Datos de Registro
Correo electronico
Contrasena
1. Ingresar a la aplicacion Xinli.
2. Seleccionar "Ingresar"
3. Ir a pestana "Entrenar", Tapear en " Reconocimiento Visual"
4.Seleccionar "Continuar".
5. Tocar la figura que aparecié en la pantalla anterior.
Entradas gura g P P

6.Seleccionar "Continuar".

7. Tocar la figura que aparecio6 en la pantalla anterior.

8. Seleccionar "Continuar".

9. Tocar las dos figuras que aparecieron en la pantalla anterior.

10. Seleccionar "Continuar".

11. Tocar las dos figuras que aparecieron en la pantalla anterior.

12. Seleccionar "Salir".

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

Sl | NO Parcialmente

principal.

Al ingresar a la aplicacion aparecio el mend|

Al seleccionar "Entrenar" -> "Reconocimiento
Visual', se mostré la pantalla de inicio de| v
Reconocimiento Visual con la frase "Mira
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Caso de Prueba - Juego Reconocimiento Visual

detenidamente a la figura e intenta memorizarla"
junto con la figura.

Al seleccionar "Ok" se mostrd una frase en la
parte superior que decia ";Qué figura aparecieron| v’
antes?" junto con dos figuras.

Se mostro6 dos figuras, la que aparecieron antes
y una mas, al seleccionar la imagen anterior,
aparecié imagen de felicitaciones con sonido de | ,
aplausos y luego pantalla de nuevo minijuego con
frase "Mira detenidamente a la figura e intenta
memorizarla" junto con la figura.

Al seleccionar "Ok" se mostrd una frase en la
parte superior que decia ";Qué figura aparecieron| v’
antes?" junto con dos figuras.

Se mostro6 dos figuras, la que aparecieron antes
y una mas, al seleccionar la imagen anterior,
aparecié imagen de felicitaciones con sonido de | ,
aplausos y luego pantalla de nuevo minijuego con
frase "Mira detenidamente a las figuras e intenta
memorizarlas" junto con las dos figuras.

Al seleccionar "OkK" se mostrd una frase en la
parte superior que me diga ";Qué figuras| v
aparecieron antes?" junto con cuatro figuras.

Se mostrd cuatro figuras, las que aparecieron
antes y dos mas, al seleccionar las figuras
anteriores, aparecié imagen de felicitaciones con
sonido de aplausos y luego pantalla de nuevo| v
minijuego con frase "Mira detenidamente a las
figuras e intenta memorizarlas" junto con las dos
figuras.

Se mostr6 dos figuras, las que aparecieron
antes y dos mas, al seleccionar las figuras
anteriores, aparecié imagen de felicitaciones con| v
sonido de aplausos y luego pantalla con botones
"Reiniciar" y "Salir".
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Caso de Prueba - Juego Reconocimiento Visual

Al seleccionar "Salir" regreso al menu principal. | v

Caso de prueba Juego ¢Qué y Donde?

Tabla 37. Caso de Prueba Juego ¢Qué y Dénde?.

Caso de Prueba - Juego ¢{Qué y Dénde?

Funcionalidad Juego de ;Qué y Donde?.
Rol Paciente
Descripcion El paciente debera probar el juego de ;Qué y Donde?.

Datos de Registro

Correo electrénico

Contrasena

1. Ingresar a la aplicacion Xinli.

2. Seleccionar "Ingresar".

3. Ir a pestana "Entrenar”, Tapear en " ;Qué y Dénde?".

Entradas 4.Seleccionar "Siguiente".

5. Arrastrar la palabra anterior a la posicion correcta.

6. Seleccionar "Siguiente".

7. Arrastrar la palabra anterior a la posicion correcta.

8. Seleccionar "Siguiente".

9. Arrastrar la palabra anterior a la posicion correcta.

10. Seleccionar "Salir".

Resultado Obtenido

R | E
esultado Esperado SI | NO | Parcialmente

Al ingresar a la aplicacion aparecio el ment| ,
principal.

Al seleccionar "Entrenar" -> ";Qué y Donde?.", se
mostro la pantalla de inicio de Qué y Donde? con la
frase "Fijate qué objetos hay y en qué lugar se| v
encuentran, luego tendras que recordarlos." junto con
la tarjeta de una figura y su nombre en cierta posicién.

Al seleccionar "Siguiente” se mostré una frase en|
la parte superior que decia "Arrastra la palabra en el
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Caso de Prueba - Juego ¢Qué )

Donde?

lugar que se encontraba su respectiva imagen." junto
con tres nombres de figuras.

Al arrastrar el nombre correcto a la posicién
correcta se mostr6 en la posicion de la tarjeta su
figura, junto con un letrero de Correcto y sonido de
aplausos. Se mostro la pantalla de ;Qué y Donde?
con la frase "Fijate qué objetos hay y en qué lugar se
encuentran, luego tendras que recordarlos." junto con
una tarjeta.

Al seleccionar "Siguiente" se mostr6é una frase en
la parte superior que decia "Arrastra la palabra en el
lugar que se encontraba su respectiva imagen." junto
con tres nombres de figuras.

Al arrastrar el nombre correcto a la posicidén
correcta se mostré en la posicion de la tarjeta su
figura, junto con un letrero de Correcto y sonido de
aplausos. Se mostrd la pantalla de ;Qué y Donde?
con la frase "Fijate qué objetos hay y en qué lugar se
encuentran, luego tendras que recordarlos." junto con
una tarjeta.

Al seleccionar "Siguiente" se mostrdé una frase en
la parte superior que decia "Arrastra la palabra en el
lugar que se encontraba su respectiva imagen." junto
con tres nombres de figuras.

Al arrastrar el nombre correcto a la posicion
correcta se mostr6 en la posicion de la tarjeta su
figura, junto con un letrero de Correcto y sonido de
aplausos. Se mostré la pantalla felicitaciones con
botones "Reiniciar" y "Salir".

Al seleccionar "Salir" regreso al menu principal.

62




Caso de Prueba - Juego ¢ Qué y Dénde?

Caso de prueba Juego Claves Semanticas

Tabla 38. Caso de Prueba Juego Claves Semanticas.

Caso de Prueba - Claves Semanticas

Funcionalidad

Juego de Claves Semanticas.

Rol

Paciente

Descripcion

El paciente debera probar el juego de Claves Semanticas.

Entradas

Datos de Registro

Correo electronico

Contrasena

1. Ingresar a la aplicacion Xinli.

2. Seleccionar "Ingresar".

3. Ir a pestana "Entrenar", Tapear en " Claves Semanticas".

4 Seleccionar "Ok".

5. Seleccionar un objeto de cada uno de los tres grupos que
aparecieron antes.

6. Seleccionar "Comprobar".

7.Seleccionar "Ok".

8. Seleccionar un objeto de cada uno de los tres grupos que
aparecieron antes.

9. Seleccionar "Comprobar".

10.Seleccionar "Ok".

11. Seleccionar un objeto de cada uno de los tres grupos que
aparecieron antes.

12. Seleccionar "Comprobar".

13. Seleccionar "Salir".

Resultado Esperado

Resultado Obtenido

cada grupo.

Semanticas", se mostré la pantalla de inicio de
“,Que y Donde?” con la frase "Mira, memoriza y|
recuerda que palabra se encontraba en cada grupo:
" junto con tres grupos y un objeto perteneciente a

Sl | NO Parcialmente
Al ingresar a la aplicacion aparecié el menu|
principal.
Al seleccionar  "Entrenar" ->  "Claves

Al seleccionar "Ok" se mostré una frase en la| ,
parte superior que decia "Sefala una palabra en
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Caso de Prueba - Claves Semanticas

cada grupo, de las que viste antes: " junto con tres
grupos con la frase de su grupo "Que objeto era?"
y dos objetos a seleccionar, el que se mostré antes
y UNo Nuevo.

Al seleccionar el objeto correcto de cada uno de| ,
los tres grupos, aparecié el botén "Comprobar".

Al seleccionar "Comprobar" se mostro los objetos
en su puesto correcto, una imagen felicitaciones y
reprodujo sonido de aplausos. Luego se mostré la
pantalla de inicio de ;Qué y Donde? con la frase| v
"Mira, memoriza y recuerda que palabra se
encontraba en cada grupo: " junto con tres grupos
y un objeto perteneciente a cada grupo.

Al seleccionar "Ok" se mostr6 una frase en la
parte superior que decia "Sefala una palabra en
cada grupo, de las que viste antes: " junto con tres |
grupos con la frase de su grupo "Que objeto era?"
y dos objetos a seleccionar, el que se mostré antes
y uno nuevo.

Al seleccionar el objeto correcto de cada uno de |
los tres grupos, aparecié el botén "Comprobar”.

Al seleccionar "Comprobar" se mostro los objetos
en su puesto correcto, una imagen felicitaciones y
reprodujo sonido de aplausos. Luego se mostré la
pantalla de inicio de ;Qué y Dénde? con la frase| v
"Mira, memoriza y recuerda que palabra se
encontraba en cada grupo: " junto con tres grupos
y un objeto perteneciente a cada grupo.

Al seleccionar "Ok" se mostr6 una frase en la
parte superior que decia "Sefala una palabra en
cada grupo, de las que viste antes: " junto con tres |
grupos con la frase de su grupo "Que objeto era?"
y dos objetos a seleccionar, el que se mostré antes
y uno nuevo.
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Caso de Prueba - Claves Semanticas

Al seleccionar el objeto correcto de cada uno de|
los tres grupos, aparecié el botén "Comprobar”.

Al seleccionar "Comprobar" se mostré los objetos
en su puesto correcto, una imagen felicitaciones y
reprodujo sonido de aplausos. Luego se mostré la| v
pantalla felicitaciones con botones "Reiniciar" y
"Salir”.

Al seleccionar "Salir" regreso al menu principal. | ¥
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3.2 Pruebas de usabilidad

Esta encuesta se realizé para poder corroborar que la aplicacion Xinli y cada uno de sus
seis videojuegos cumple con los objetivos del proyecto, asi como también los
requerimientos del stakeholder con el producto final de este proyecto.

Esta encuesta estuvo dirigida a un total de 14 personas: al stakeholder del proyecto, a
sus colegas (8) y a los tutores de los pacientes (5) con la finalidad de conocer la medida
de facilidad de uso y entendimiento del objetivo de los juegos.

Esta encuesta se elabor6 de tal forma que se consulta: el rango etario de la persona,
como considera la aplicacion, como considera la dificultad de sus juegos en un rango
del 1 al 5 (donde 1 es dificil y 5 es facil). Ademas, se pregunta si se considera que el
videojuego cumple su objetivo de ayudar al area de atencion y de memoria.

El detalle de las 23 preguntas de la encuesta se encuentra en el Anexo |, y el detalle
completo de las respuestas de esta en el Anexo Il.

e Pregunta 1: Seleccione el rango de edad al que pertenece.

1. Rango Etario

=182 24 afios  =25a 30 afios 31 a40afios =41a64 afios
Figura 56 Resultado Pregunta 1 Encuesta Usabilidad

Como se ve en la Figura 56, del total de encuestados que utilizaron la aplicacién, la
mayoria de las personas con un 72% se encuentran en el rango de 25 a 30 aros,
seguido del 21% en el rango de 31 a 40 anos, un 7% tienen entre 18 y 24 afios y por

ultimo no se encuentran personas de 41 a 64 anos.
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e Pregunta 2: ;Como considera el inicio de sesion para la aplicaciéon Xinli?

2. ; Como considera el inicio de sesion para
la aplicacion Xinli?

=T % R L R S I = T L= - = B =

Figura 57 Resultado Pregunta 2 Encuesta Usabilidad

Como se puede ver en la Figura 57 se preguntd: ¢ Como considera el inicio de sesion
para la aplicacion Xinli? en un rango del 1 al 5, siendo 1 dificil y 5 facil. El resultado da
una calificacién promedio de 3.93 de facilidad de uso para el inicio de sesion.

e Pregunta 3 y pregunta 4: Al principio y al final del juego Cancelacion, ¢ se sintié

perdido?
En el juego de Cancelacion, ;se sintio
perdido?
12 1
10
8
8
&
5]
4 3
2
0 0
0
Si Un Poco No

mAl Principio mAl Final
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Figura 58 Resultado Pregunta 3 y 4 Encuesta Usabilidad

En la Figura 58 se puede observar que al principio de probar el juego de cancelacion el
43% de las personas encuestadas se sintié un poco perdida y que, en contraste, al final
este valor baj6 al 21%. El 80% de las personas consideré que no es dificil reconocer

como se procede en el juego de Cancelacion después de jugarlo una vez.

e Pregunta 5y pregunta 6: Al principio y al final del juego Repeticién, ¢ se sintié
perdido?

En el juego de Repeticidn, ¢ se sintid
perdido?
12 i3 1§
10

3 3
2
0 0
]
Si Un Poco Mo

m Al Principioc = Al Final

Figura 59 Resultado Pregunta 5 y 6 Encuesta Usabilidad

En la Figura 59 se puede observar que al principio y al final del juego de Repeticion se
obtiene el mismo resultado del 21% de personas se siente un poco confundido y del

79% que no lo estuvieron.

e Pregunta 7 y pregunta 8: Al principio y al final del juego Recorrido, ¢ se sintié

perdido?
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En el juego de Recorrido, ;se sintio
perdido?

L=TRNN ¥ R - S = T ~ - B = |

2 2
1 1
— |-
Si Un Poco Ma

m Al Principio = Al Final

Figura 60 Resultado Pregunta 7 y 8 Encuesta Usabilidad

En la Figura 60 se puede observar que al final del juego de Recorrido el 79% de
encuestados no estuvieron confundidos, y el 21% de encuestados si estuvieron un poco

confundidos y confundidos.

e Pregunta 9y pregunta 10: Al principio y al final del juego Reconocimiento Visual,
¢, se sintio perdido?

En el juego de Reconocimiento Visual, ¢se
sintio perdido?

14
12
12
10
10
L]
i}
4
4
0 * o —

Si Un Poco Mo

® Al Principio  ® Al Final

Figura 61 Resultado Pregunta 9 y 10 Encuesta Usabilidad
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En la Figura 61 se puede observar que al principio del juego de Reconocimiento Visual
el 29% de personas entendieron un poco el juego, al final esto cambio con un 7% de
personas que se perdieron y 7% que se sintieron un poco perdidas. El 85% de personas
no se sintieron perdidas.

e Pregunta 11 y pregunta 12: Al principio y al final del juego ¢Qué y Donde?, ¢;se
sintié perdido?

En el juego de Que y Donde, 4 se sintié

perdido?
12
10

10
a 7
6 5
4

2 2 2
. HHE ]
0

Si Un Poco Mo

m Al Principic wmAl Final

Figura 62 Resultado Pregunta 11 y 12 Encuesta Usabilidad

En la Figura 62 se puede observar que al principio del juego ;,Qué y Donde? el 50% de
personas no entendieron y entendieron un poco el juego, esto cambio al final con un
71% de personas que no se sintieron perdidas, un 14% que si se sintieron perdidos y
un 14% que se sintieron un poco perdidos.

e Pregunta 13 y pregunta 14: Al principio y al final del juego Claves Semanticas,
¢se sintié perdido?
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En el juego de Claves Semanticas, ¢ se sintio

perdido?
10 g
9 8
8
7
6
5
4 3
3 2 2
. L]
0 I
Si Un Poco Mo

m Al Principio s Al Final

Figura 63 Resultado Pregunta 13 y 14 Encuesta Usabilidad

En la Figura 63 se puede observar que al principio del juego Claves Semanticas el 57%
de personas no se sintieron confundidos, esto cambio al final con un 64% de personas
que se no se sintieron confundidos, un 14% que si se sintieron un poco perdidos y un
7% que si sintieron perdidos.

e Pregunta de 15 a 20: Cree que el juego cumple con su objetivo como juego de
atencién o memoria segun corresponde?

Calificacion Objetivo del Juego

Claves Semanticas | <. 6o
Quey Donde [N, ¢ .02
Reconccimients Visusl [N ;-
Recomido N < 15
Repeticiin I -1
Cancelscidn [N - ::

3,80 3,80 400 410 420 430 440 250 460 470 4380

Figura 64 Resultado Calificacion del Objetivo del Juego

En la Figura 64 se puede observar la calificacion promedio, que los encuestados han
dado, del objetivo de cada juego sobre 5 (donde 5 es buenay 1 es mala). La calificacién
promedio de si cumple su objetivo el juego de todos los videojuegos fue de 4.46.
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e Pregunta 21: ; Como considera la presentacion de la aplicacion?

21. ; Como considera la presentacion de la
aplicacion?

| I L L I = I B ==

Figura 65 Resultado Calificacion presentacion de la aplicacion

En la Figura 65 se pudo observar la calificacién promedio, que los encuestados han
dado, de la presentacién sobre 5 (donde 1 es mala y 5 es buena). La calificacién
promedio de la presentacién de la aplicacién fue de 4.15.

e Pregunta 22: ;Como considera el uso de la aplicacion?

22.¢ Como considera el uso de la aplicacion?

g 5]

1 1
1
, o A =N
2 3
Figura 66 Resultado Calificacion facilidad de uso de la aplicacion

En la Figura 66 se pudo observar la calificacion promedio, que los encuestados han
dado, de la facilidad de uso de la aplicacion sobre 5 (donde 1 es malay 5 es buena). La
calificacion promedio de la facilidad de uso de la aplicacion fue de 4.23.
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e Pregunta 23: ;Cree que la aplicacién cumple su propésito de rehabilitacion
neuropsicoldgica para pacientes con dafio cerebral leve adquirido?

23.; Cree que la aplicacién cumple su propdsito de
rehabilitacion neuropsicologica para pacientes con dafio
cerebral leve adquirido?

8
3 3

0 0 I I
3 4 5

Figura 67 Resultado Calificacion del propésito de la aplicacién

=] 0o m

[= I R U -]

En la Figura 67 se pudo observar la calificacién promedio, que los encuestados han
dado, del objetivo de la aplicacién sobre 5 (donde 1 es para nada y 5 es si lo cumple).
La calificacién promedio del propésito de la aplicacién fue de 4.38.

3.3 Discusion

Segun los resultados que se recabaron en las pruebas funcionales que se fueron
realizando, al final de cada sprint y al final del proyecto, se pudo observar que la
aplicacién cumple funcionalmente con un 85% de lo esperado. El 15% restante se debe
al cumplimiento parcial encontrado en el juego de recorrido que interrumpe el dibujo del

recorrido dependiendo de qué teléfono se utilice.

Como se pudo apreciar en la Figura 57 se obtiene un resultado de (3.93/5) en la
encuesta de facilidad de inicio de sesién de la aplicacién calificandolo como facil. Se
comento que se necesita de guia en la aplicacién para saber cuando ir a abrir el enlace

de verificacion.

De todos los seis juegos, segun las preguntas de la 3 a la 14, se pudo determinar que
en general son bastante intuitivos una vez que se los completa por primera vez con un

76% de promedio de respuestas de los 6 juegos que no son confusos.

De los 6 juegos el mas confuso fue el del “qué y donde”, en el cual, el 21% de
participantes aun sentian confusion al terminar por primera vez el juego. Se conversé

con los participantes y algunos comentaron que no se entendia bien el enunciado y lo

73



que hacia el juego, recomendaron un video o cambiar el enunciado para entenderlo mas

rapido.

El objetivo de los videojuegos se percibié de acuerdo con las preguntas 15 a 20, con
una calificacion general promedio buena de (4.46/5) lo que evidencia que, cumplen con
el objetivo de rehabilitacion para las areas de atencién y memoria. Por otro lado, en la
pregunta 23, se pregunta si se percibié que la aplicacién cumple con el propdésito de
rehabilitacion neuropsicologica para pecientes con dafno cerebral leve adquirido, y se
recibe una respuesta promedio de calificacion que si lo cumple aceptable de (4.38/5).

La pregunta 22 consult6 sobre la facilidad de uso de la aplicacion y obtuvo un promedio
bastante bueno de (4.23/5). Lo que muestra que si es facil de usar para los usuarios.

Tomando en cuenta las calificaciones de: facilidad de uso de inicio de sesién (3.93/5),
el cumplimiento de objetivos de los seis videojuegos (4.46/5), el cumplimiento del
objetivo de la aplicacion (4.38/5) y la facilidad de uso de la aplicacién (4.23/5), se puede
decir que la aplicacién cuenta con una calificacion de usabilidad final de (4.23/5) que

representa un estado de bueno.
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4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

Se obtuvieron requerimientos funcionales y no funcionales mediante el uso de
Scrum. De esta manera, Scrum también permitié ir refinando dichos
requerimientos a lo largo de cada iteracion.

Se ha desarrollado un aplicativo moévil para sistemas operativos Android
aplicando metodologias agiles de Scrum y Kanban. Se aplic6 Scrum para el
desarrollo de la aplicacién, utilizando artefactos Scrum como: Backlog, Sprint
Backlog, Sprint Planning, Sprint Review. Esto permitié hacer entregas
incrementales funcionales y facilitar la gestion del proyecto. También se aplico
Kanban, utilizando el artefacto tablero Kanban, que ayudoé a visualizar el trabajo
por hacer para el equipo Scrum dentro de cada Sprint.

Se implement6 tres videojuegos para el area de atencion: Cancelacion,
Repeticién y Recorrido, y tres videojuegos para el area de memoria:
Reconocimiento Visual, ;Qué y Dénde?, y Claves Semanticas de manera
satisfactoria. Los juegos han sido calificados como exitosos por el
psicorehabilitador porque se logra realizar la terapia de manera remota y de
forma digital dando la facilidad al paciente de hacerlas desde casa.

El resultado final del proyecto integrador ha sido evaluado mediante pruebas de
funcionalidad y de usabilidad que se han efectuado satisfactoriamente mediante
casos de prueba y encuestas. Con las pruebas de funcionalidad se obtuvieron
resultados de 85% de cumplimiento y con las pruebas de usabilidad se obtuvo
una calificacién de (4.23/5) correspondiente a buena. Por tanto se puede concluir
que se ha logrado cumplir con todos los objetivos del proyecto.

4.2 Recomendaciones

Se recomienda utilizar el tablero Kanban junto con Scrum cuando se necesite
visualizar el avance de las tareas de manera que se le facilite el trabajo al equipo
Scrum.

Se recomienda tener un tutor o ayuda previa que guie al paciente en el uso de

la aplicacion por primera vez y cuando se considere necesario.
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Se recomienda el uso de software de control de versiones Git, ya que este ayudo
a recuperar versiones funcionales de cédigo cuando hubo actualizaciones del
entorno de desarrollo no deseadas.

En las interfaces tener en cuenta el comunicar al usuario en que parte del menu
esta para la correcta experiencia de usuario.

Para futuras implementaciones o mejoras se recomienda agregar el factor
tiempo a los videojuegos para que asi se pueda ir agregando dificultad
cambiando el tiempo dado para completarlos.

Para futuras versiones se recomienda desarrollar para otras plataformas como
IOS.

Debido al estado actual por el Covid-19 no se ha podido realizar pruebas
directamente con los pacientes, por esto, se recomienda hacerlas con los
pacientes para que se pueda obtener retroalimentacion mas efectiva con el

verdadero usuario final.
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6 ANEXOS

6.1 Anexo | Detalle Sprint backlog 1

Tabla 39. Sprint backlog 1 HUO1 y HUO2.
Historia de
ID Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
HUO1 | Desarrollar 3 | En los minijuegos un elemento | Disefiar el guion del

minijuegos para
el juego de
cancelacion

se repite una o muchas veces
dentro de una matriz, el mismo
esta entremezclado entre mas
elementos del mismo tipo. Al
momento de tocar el elemento
que se busca que puede ser
una imagen, una vocal o un
namero, este desaparece. Al
momento de encontrar todos
termina el juego.

juego.

Una frase en la parte superior
que me diga que objeto es el
buscando.

Implementar un texto en
la parte superior "Toca
todas los que
encuentres como este

La aplicacion tendra un
minijuego con 5 imagenes de:
una mariposa, un zapato, una
pera, platanos y una llave
repartidos aleatoriamente en
una matriz de 5 x 4 en la que al
menos existira una imagen del
objeto buscado en la frase
superior.

Buscar imagenes de libre
uso de una mariposa,
un zapato, una pera,
platanos y una llave.

Implementar un método
que permita crear una
matriz 5x4 con al menos
un objeto que es el
buscado.

Implementar un método
que permita terminar el
juego cuando encuentre
todos los buscados.

La aplicacion tendra un
minijuego con 5 imagenes de
vocales repartidas

aleatoriamente en una matriz
de 5 x 4 en la que al menos
existird una imagen del objeto
buscado en la frase.

Buscar imagenes de libre
uso de vocales.

Reutilizar los métodos
anteriores pero que usen
esta vez vocales.




La aplicacion tendra un|Buscarimagenes de libre
minijuego con 10 imagenes de [uso de numeros del 0 al
nameros del 0 al 9 repartidas | 9.

aleatoriamente en una matriz

de 5 x 4 en la que al menos |Reutilizar los métodos
existird una imagen del objeto | anteriores pero que usen
buscado en la frase. esta vez numeros.

HUO2 | Desarrollar Una pantalla al comienzo de |Implementar una
interfaces para|cada minijuego con una frase | pantalla para el inicio de
los 3| que me diga que debo hacer en|cada minijuego con una
minijuegos de | el juego. frase.
cancelacién

Un botdn ok para seguir. Implementar método en
cada botén "ok" para
seguir los minijuegos de
acuerdo con el guion.

Una pantalla al finalizar todos | Implementar la pantalla

los minijuegos con dos|de felicitaciones  al

botones, uno de salir y otro de |finalizar cada minijuego.

reiniciar.
Implementar la pantalla
de "fin" al finalizar todos
los minijuegos.
Implementar método de
reiniciar y salir para los
botones de la pantalla de
fin.

Tabla 40. Sprint backlog 1 HUO3 y HUO4.

ID Historia de Usuario | Criterios de Aceptacion Actividades

HUO3 | Desarrollar primer C . Buscar iméagenes
minjuego  para %, SIS0 coned oot ve e usods
repeticion numeros del 0 al 9.

variadas.

las cuales ser deben ser 9

Reutilizar algunas
del anterior juego.

Una frase en la parte superior
que me diga que es lo que se
debe buscar.

Implementar una
pantalla en la parte
superior.

La aplicacion contara con un
minijuego en donde se coloquen
dos imagenes repetidas por fila,
con un total de 5 elementos por
filay en 4 columnas.

Implementar un
método que
permita colocar
dos imagenes

repetidas por fila, y
ademas un total de




5 elementos por fila
y en 4 columnas.

Implementar un
método que
permita terminar el
minijuego cuando
se encuentren las
dos imagenes
iguales.

HUO04

Desarrollar
minijuego
repeticion

segundo
para

La aplicacion contara con
imagenes para este minijuego
las cuales ser deben ser 9
variadas.

Disefar el

del

guion
juego.

Buscar imagenes
de libre uso de
nameros del 0 al 9.
Reutilizar algunas
del anterior juego.

Una frase en la parte superior
que me diga que es lo que se
debe buscar.

Implementar una
pantalla en la parte
superior.

La aplicacién contara con un
minijuego en donde se coloquen
dos imagenes repetidas por
columna, con un total de 4
elementos por columnay 5 filas.

un
que
colocar

Implementar
método
permita
dos imagenes
repetidas por
columna, y ademas
un total de 4
elementos por
columna y 5 filas

Implementar un
método que
permita terminar el
minijuego cuando
se encuentren las
dos imagenes
iguales.

Tabla 41.

Sprint backlog 1 HUO5 y HUO06.

ID

Historia de Usuario

Criterios de Aceptacion

Actividades

HUO0S5

Desarrollar tercer
minijuego para
repeticion

La aplicacién contara con
imagenes para este minijuego
las cuales ser deben ser 9
variadas.

Buscar imagenes
de libre uso de
nameros del 0 al 9.
Reutilizar algunas
del anterior juego.




ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
Una frase en la parte superior Implementar ~ una
que me diga que es lo que se panta!la en la parte
debe buscar. superior.

La aplicacion contara con un|Implementar  un

minijjuego en donde se|método que

coloquen dos imagenes | permita colocar

repetidas en una tabla de 3 x3. | dos imagenes
dentro de una tabla
de 3x3.
Implementar un
método que
permita terminar el
minijuego cuando
se encuentren las
dos imagenes
iguales.

HUOG6 | Desarrollar interfaces | Una pantalla al comienzo de|Implementar una

para los 3 minijuegos
de repeticion

cada minijuego con una frase
que me diga que debo hacer
en el juego.

pantalla para el
inicio de cada
minijuego con una
frase.

Un boton ok para seguir.

Implementar
método en cada

botén "ok" para
seqguir los
minijuegos de
acuerdo con el
guion.
Una pantalla al finalizar todos | Implementar la
los minijuegos con dos |pantalla de
botones, uno de salir y otro de | felicitaciones al
reiniciar. finalizar cada
minijuego.
Implementar la

pantalla de "fin" al

finalizar todos los
minijuegos.
Implementar
método de reiniciar
y salir para los
botones de la

pantalla de fin.




6.2 Anexo Il Detalle Sprint backlog 2

Tabla 42.

Sprint backlog 2 HU07,HU08 y HUO09.

ID

Historia de Usuario

Criterios de Aceptacion

Actividades

HUO07

Desarrollar

4

minijuegos para el

juego de recorrido

En los minijuegos existen
elementos de nimeros del 0 al 8.
Al momento de tocar el nimero de
menor valor se puede comenzar a
dibujar y se termina de dibujar en
el numero que le sigue, si es el
equivocado se borra la linea
dibujada. Al momento de dibujar
correctamente el camino se
termina el juego.

Disefiar el guion
del juego.

Una frase en la parte superior que
me diga que cual es el objetivo del
juego.

Implementar  un
texto en la parte
superior  "Dibuja
una linea que una
a los numeros de

uno  en uno
empezando  del
mas pequefno

hasta llegar al mas
grande.".

La aplicacién tendra un minijuego
con 5 imagenes de numeros del 1
al 5.

Implementar  un
vector con las
posiciones de los
5 objetos.
Implementar  un
método para
ubicar a los 5
objetos en las
posiciones.

Implementar  un
método para
dibujar la linea.
Implementar  un

método para que
la linea comience
a dibujar
Unicamente en el
namero menor y
termine de dibujar

en su inmediato
mayor. Si es
correcto, la linea

permanece Ssi es
incorrecto la se




ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
borra.
Implementar  un
método para que
cuando dibuje
todos los caminos
de menor a mayor
se termine el
minijuego.
La aplicacion tendra un minijuego | Implementar  un
con 6 imagenes de numeros del 1 |vector con las
al 6. posiciones de los
6 objetos.
Reutilizar los
métodos de la
actividad anterior
La aplicacion tendra un minijuego | Implementar  un
con 7 imagenes de numeros del 1 |vector con las
al7. posiciones de los
7 objetos.
Reutilizar los
métodos de la
actividad anterior
La aplicacion tendra un minijuego | Implementar  un
con 8 imagenes de numeros del 1 |vector con las
al 8. posiciones de los
8 objetos.
Reutilizar los
métodos de la
actividad anterior.
HUO8 | Desarrollar interfaces | Una pantalla al comienzo de cada | Implementar una

para los 4 minijuegos
de recorrido

minijuego con una frase que me
diga que debo hacer en el juego.

pantalla para el
inicio de cada
minijuego con una
frase.

Un boton ok para seguir.

Implementar
método en cada

botén "ok" para
sequir los
minijuegos de
acuerdo con el
guion.

Una pantalla al finalizar todos los | Implementar la

minijuegos con dos botones, uno | pantalla de

de salir y otro de reiniciar. felicitaciones  al
finalizar cada
minijuego.




ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
Implementar la
pantalla de "fin" al
finalizar todos los
minijuegos.
Implementar
método de
reiniciar 'y salir
para los botones
de la pantalla de
fin.

HUQ9 | Desarrollar primer|La aplicacibn contara con|Buscar imagenes
minijuego para | imagenes de figuras geométricas, |de libre uso  de
reconocimiento visual [una luna y un sol para este|figuras

minijuego cuales ser deben ser 12 | geométricas, una
variadas. luna y un sol para
este minijuego las
cuales deben ser
12 variadas
Una frase en la parte superior que | Implementar una
me diga que es lo que se debe|pantalla en la
buscar. parte superior.
La aplicacién contard con un|Implementar un
minijuego en donde se indique | método que
una figura y se pida memorizarla, | permita  colocar
un botdn "continuar" para seguir aj|una imagen de
seleccionar la imagen | manera
memorizada entre dos imagenes. | randémica.
Implementar  un
método que
permita  colocar
dos imagenes,
una que sea la
randdémica a
buscar de la
primera parte y
otra  randomica
mas, que no sea
igual a la primera.
Implementar  un
método que
permita terminar el
minijuego cuando
se encuentren la
imagen a
memorizar.
Tabla 43. Sprint backlog 2 HU10 y HU11.

7




ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
HU10 | Desarrollar segundo|La aplicacién contara con |Reutilizar imagenes
minijuego para | imagenes de figuras|de la actividad
reconocimiento visual | geométricas, una luna y un sol | anterior HU09.
para este minijuego cuales ser
deben ser 12 variadas.
Una frase en la parte superior | Implementar una
que me diga que es lo que se |pantalla en la parte
debe buscar. superior.
La aplicacién contara con un|Implementar un
minijuego en donde se indiquen | método que
dos figuras y se pida|permita colocar dos
memorizarlas, un botén |imagenes de
"continuar" para seguir a|manera randémica.
seleccionar las dos imagenes
memorizadas de entre cuatro|Implementar un
imagenes. método que
permita colocar
cuatro imagenes,
dos que sean la
randémicas a
buscar de la
primera parte y
otras dos
randdmicas  mas
que no sean iguales
a las dos primeras.
Implementar un
método que
permita terminar el
minijuego  cuando
se encuentren las
dos imagenes a
memorizar.
HU11 | Desarrollar interfaces |La aplicacion contara con |Implementar cuatro

para los 2 minijuegos
de repeticion

pantallas de manera que se
repita el minijuego 1, dos veces
y el minijuego 2, dos veces.

pantallas para el

inicio de cada
minijuego (el
minijuego 1, dos
veces y el

minijuego 2, dos
veces).

Una pantalla al comienzo de
cada minijuego con una frase
que me diga que debo hacer en
el juego.

Implementar  una
pantalla para el
inicio de cada
minijuego con una
frase.

Un boton ok para seguir.

8




ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
Implementar
método en cada
boton "ok" para
seqguir los
minijuegos de
acuerdo con el
guion.

Una pantalla al finalizar todos | Implementar la

los minijuegos con dos botones, | pantalla de

uno de salir y otro de reiniciar. | felicitaciones al
finalizar cada
minijuego.
Implementar la

pantalla de "fin" al

finalizar todos los
minijuegos.
Implementar
método de reiniciar
y salir para los
botones de la
pantalla de fin.

6.3 Anexo lll Detalle Sprint backlog 3

Tabla 44. Sprint backlog 3 HU12.

ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades

HU12

Desarrollar juego
¢Qué y Donde?

En el juego deben existir 5
tarjetas, una tarjeta se compone
por imagen y el nombre de la
imagen, las 5 imagenes deben
ser: arbol, conejo, zapato, vaso

y pajaro.
Al principio se muestran 3
tarjetas en 3 posiciones

diferentes, 2 vacias y una llena.
Se debe hacer memorizar la
posicion y qué tarjeta era. Luego
aparecen 3 nombres de tarjetas,
se debe arrastrar la correcta a la
posicion donde se mostraba la
imagen anteriormente.

Disefiar el guion del
juego.

Buscar
libres

conejo,
vaso Yy

imagenes
de: arbol,
zapato,
pajaro.
Implementar un
método para
instanciar  tarjetas
con una imagen vy
una palabra.

Implementar un
método para que la
tarjeta seleccionada
al azar aparezca en
una posicién al azar




de entre las 3
posiciones.
Implementar un

método que guarde
3 palabras en una
seccién , una de las

cuales es la
seleccionada
previamente al
azar.

Implementar un

método que permita
arrastrar las palaras
y valide que sea o
no la posicién y la
palabra
correspondiente  a
la mostrada al azar
previamente.

Una frase en la parte superior
que me diga que cudl es el
objetivo del juego.

Implementar un
texto en la parte
superior "Fijate qué
objetos hay y en

qué lugar se
encuentran, luego
tendras que
recordarlos.".

Implementar un
texto en la parte

superior "Arrastra la
palabra en el lugar
que se encontraba

su respectiva
imagen.".
La aplicacion tendré un juego de | Implementar un

¢ Qué y Donde? que se repetira
3 veces.

método que permita
repetir el juego 3
veces.

Tabla 45. Sprint backlog 3 HU13.
ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacién Actividades
HU13 | Desarrollar interfaces | Un boton "siguiente” para Implementar un
del juego ¢Quéy avanzar en los juegos. método que
Do6nde? permita avanzar
en el botdon
“siguiente”.

10




Una imagen de felicitaciones al
terminar cada minijuego.

* Implementar la
pantalla de
felicitaciones al
finalizar cada
minijuego.

Una pantalla al finalizar todos
los minijuegos con dos
botones, uno de salir y otro de
reiniciar.

Implementar la
pantalla de "fin" al
finalizar todos los
minijuegos.

* Implementar
método de
reiniciar y salir
para los botones
de la pantalla de
fin.

Tabla 46. Sprint backlog 3 HU14.

ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
HU14 | Desarrollar interfaces | Una frase en la parte superior que | Implementar  un
para el juego claves|me diga que cual es el objetivo [texto en la parte
semanticas del juego. superior "Mira,
memoriza y
recuerda que
palabra se
encontraba en
cada grupo: "
Implementar un

texto en la parte
superior "Sefala
una palabra en
cada grupo, de las
que viste antes: ".

La aplicacién tendra un juego de
claves semanticas.
En el juego deben existir 11
grupos cada grupo con 3 objetos.
Al principio del juego se
presentan 3 grupos con 3
nombres de objetos, luego se
presentan el nombre del objeto
junto con otro que no es el que
aparecio antes, pero si del mismo
grupo. Selecciona 3 respuestas

para que aparezca el boton
siguiente. Aparece si estuvo
correcto 0 no.

Los grupos seran los siguientes:
Bebidas: agua, leche, gaseosa

Implementar
arrays para cada

grupo.

Implementar una
lista de array
anadiendo todos

los grupos a la
lista

Implementar  un
meétodo que
permita mostrar 3
grupos al azar con
una palabra del
grupo al que
pertenece al azar.

11




Herramienta: martillo, serrucho,
destornillador

Cuerpo : cabeza, brazos, piernas

ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades

Ropa: chaqueta, pantalén,

camisa Implementar  un
Animal:  perro, gato, caballo|método que
Mueble: armario, silla, mesa | muestre dos
Comida: sopa, ensalada, pizza | objetos a
Deporte: futbol, basket, ciclismo | seleccionar dentro
Fruta: pera, manzana, piiaj|de un  grupo
Transporte: trole, taxi, bicicleta|donde uno de los
Color: rojo, azul, amarillo|cuales era el

previamente
mostrado al azar.

Implementar

prender un boton
"comprobar" una
vez que las

respuestas de los
3 grupos estan
seleccionadas vy

mostrar las
respuestas

correctas y las
incorrectas.

Implementar un
método que
permita terminar

el juego 3 veces
después de dar

respuestas
correctas.
Tabla 47. Sprint backlog 3 HU15.
ID Historia de Usuario | Criterios de Aceptacion Actividades
HU15 | Desarrollar interfaces |Un boton "ok" para seguir y|Implementar un
del juego claves | avanzar en el juego. método que
semanticas permita avanzar

con el botén "ok".

Una imagen de felicitaciones al
terminar cada minijuego.

Implementar la
pantalla de
felicitaciones  al

12




reiniciar.

botones, uno de salir y otro de

ID Historia de Usuario | Criterios de Aceptacion Actividades
finalizar cada
minijuego.

Una pantalla al finalizar todos
los  minijuegos con dos|Implementar la

pantalla de "fin" al
finalizar todos los

minijuegos.
Implementar
meétodo de
reiniciar y salir

para los botones
de la pantalla de
fin.

6.4 Anexo IV Detalle Sprint backlog 4

Tabla 48. Sprint backlog 4 HU16.
ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
HU16 | Desarrollar interfaz | *Interfaz de login: | Implementar una
de login Ingreso de email [interfaz de  login
Ingreso de contrasefia |donde se ingrese
Botén Ingresar |email y contrasena.

Botén Registrarse

Implementar un
método para el botdn
ingresar que valide e

ingrese a la
ampliacion si  digita
correctamente  sus
credenciales.

Implementar un

método para el botdn
registrarse para que
se dirija a la interfaz
de registrarse

Interfaz de registrarse:
Registro con:
Usuario

Correo electrénico
Contrasefna

Confirmar contrasefna
Boton registrarse.

Botén regresar.

Implementar un
método que verifique
que el mail es
correcto, que
verifique  que la
contrasefia tenga al
menos 6 caracteres,
que verifiqgue que las
contrasefas sean
iguales.

13




Historia de Usuario

Criterios de Aceptacion

Actividades

Implementar un
método para el boton
registrarse que envié
los datos para
registrarse 'y que
envie a la interfaz de
verificar email en
caso de que todos los
datos sean correctos.

Implementar un
método para el botdn
regresar que envié de
regreso a la interfaz

de login.
Interfaz ~ Verificar ~ correo: | Muestra un mensaje
Se muestra una vez se haj|de que se ha
registrado con los datos |registrado y se ha

correctos, indica que se ha
enviado el enlace de
confirmacion al correo
electronico.

Botén verificado para regresar
a la interfaz de login.

enviado el correo de
confirmacién a su
correo electrénico.

Implementar un
método para al dar
clic en el boton
verificado me envie a
la pantalla de login.

Tabla 49. Sprint backlog 4 HU17.
ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
HU17 | Desarrollar interfaz|Interfaz de  menud  de |Implementar un menu
de menu navegacion | navegacion: de navegacion en
Panel de navegacion con|forma de panel en la
cuatro botones: Entrenar,|parte inferior que
Juega, Perfil y Acerca de.|contenga cuatro
Este panel se presenta en|botones.
todas las interfaces del menu
navegacion. Implementar un
meétodo para que el
botén Entrenar al
hacer clic dirija a la
interfaz entrenar.
Implementar un

meétodo para que el
botén Juega al hacer
clic dirija a la interfaz
juega.
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Historia de Usuario

Criterios de Aceptacion

Actividades

Implementar un
método para que el
botén Acerca de al
hacer clic dirija a la
interfaz Acerca de.

Interfaz entrenar:
Muestra a los juegos divididos
en habilidades de atencion y
memoria.

Un botdbn para cada
videojuego:

Atencion: Cancelacion,
Repeticién, Recorrido
Repeticiéon: Reconocimiento

Visual, ¢;Qué y Doénde?,
Claves semanticas

Implementar una
interfaz que tenga 6
botones para ingresar
a los juegos divididos
en categorias de la

siguiente forma:
Atencién:
Cancelacioén,
Repeticion, Recorrido
Repeticién:
Reconocimiento
Visual, (Qué y
Dénde?, Claves
semanticas
Reutilizar el método

de cambio de escena
para que cada botdn
redirija a su
respectivo juego.

Interfaz jugar:
Muestra los 6 videojuegos con
una imagen para cada uno.
Un botdbn para cada
videojuego con una imagen:

Atencion: Cancelacion,
Repeticion, Recorrido
Repeticion: Reconocimiento
Visual, ¢Qué y Donde?,

Claves semanticas

Implementar una
interfaz con 6
botones, en donde
cada uno tendra una
imagen de su
respectivo juego.

Reutilizar el método
de cambio de escena
para que cada botdn

redirija a su
respectivo juego.
Interfaz perfil: | Implementar una
Muestra usuario | interfaz que muestre
Muestra email. el nombre de usuario
y su email.
Interfaz Acerca de: | Implementar una
Muestra informaciéon cuando |interfaz que muestre
se da clic en los botones:{un panel con 3
Sobre la App, Atencion,|botones: Sobre Ia
Memoria. App, Atencion,
Memoria. Al dar clic
sobre cada botén
muestra informacién

referente al botén.
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Tabla 50. Sprint backlog 4 HU18.
ID Historia de Usuario Criterios de Aceptacion Actividades
HU18 |Agregar Sonido de|En cada uno de los juegos y |Buscar un sonido
felicitaciones con | minijuegos anadir sonido de |de aplausos
aplausos e incono de |aplausos cada vez que salga la|libre.
equis para salir en todos |imagen de felicitaciones o al
los juegos. acabar el juego. Implementar
junto con cada
imagen de
felicidades un
sonido de
aplausos.
Buscar una

En cada uno de los juegos y
minijuegos anadir un botén con
una imagen de equis que dirija

al menu principal.

imagen de equis
libre.

Implementar un
botébn con la
imagen de equis
que al dar clic me
regrese al menu
de navegacion.

6.5 Anexo V Modelo de Encuesta de Usabilidad

Seleccione el rango de edad al que pertenece

18 a 24 afios

25230 afios

31 a40 afios

41 a 64 afios

(Como considera el inicio de sesion para la aplicacion Xinli?

Y
Dificil (.

Al principio del juego Cancelacion, (se sintié perdido?

() i

Ly

() Un poco

L

() No

R

Faci

Figura 59. Preguntas encuesta 1,2y 3
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Al final del juego Cancelacion, jse sintio perdido?
() si

O Un poco

O No

Al principio del juego Repeticion, jse sintio perdido?
() si

O Un poco

() No

Alfinal del juego Repeticion, jse sintio perdido?
O si

O Un poco

O No

Figura 60. Preguntas encuesta 4,5y 6

Al final del juego Repeticion, ;se sintic perdido?
() si

O Un poco

O No

Al principio del juego Recorrido, jse sintié perdido?
() si

O Un poco

O No

Al final del juego Recorrido, jse sintid perdido?
O si

O Un poco

O No

Figura 61. Preguntas encuesta 6, 7y 8
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Al principio del juego Reconocimiento Visual, jse sintio perdido?
O si

O Un poco

O No

Al final del juege Reconocimiento Visual, /se sintié perdida?
O si

O Un poco

O No

Al principio del juego Que y Donde, (se sinti¢ perdido?

O Si
() unpaco
O No

Figura 62. Preguntas encuesta 9, 10y 11

Al final del juego Que y Donde, jse sintié perdido?

O si
O Un poco
() No

Al principio del juege Claves Semanticas. jse sintid perdido?

O si
O Un poco
() No

Al final del juege Claves Semanticas, jse sintié perdido?

O si
O Un poco
() No

Figura 63. Preguntas encuesta 12, 13y 14
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Cree que el juego de Cancelacion cumple con su objetive como juego de
atencion?

No O O @) O O s

Cree que el juego de Repeticién cumple con su objetivo como juego de
atencion?

No O @) @) O O s

Cree que el juego de Recorrido cumple con su objetivo como juegeo de atencion?
1 2 3 4 5

No @] @) @) O @] s

Figura 64. Preguntas encuesta 15, 16 y 17

Cree que el juego de Reconocimiento Visual cumple con su objetive como juego
de memoria?

Cree que el juego de Que y Donde cumple con su objetivo como juego de
memeoria?

No O O O O O Si

Cree que el juego de Claves semanticas cumple con su objetivo como juego de

memoria?

No O O O O O Si

Figura 65. Preguntas encuesta 18, 19y 20
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¢Coémo considera la presentacion de la aplicacion?

1 2 3 4 5

@) ()] ()] ) @)
Mala J v v J Ry Buena

iComo considera el uso de la aplicacion?
1 2 3 4 9

) @) (@] (@] O)
Dificil p— Ly Ly Ly p— Facil

;Cree que la aplicacién cumple su propdsito de rehabilitacion neuropsicolégicas

para pacientes con dafio cerebral leve adquirido?

2 3 4 5

@) @) @) @) @)
Para nada o o o o o Silo cumple

Figura 66. Preguntas encuesta 21, 22 y 23

6.6 Anexo VI Respuestas de Encuesta de Usabilidad

Enlace Documento Digital:

https://drive.google.com/file/d/1ahF10-2pjwy5T4uboYIl4vVy-dViFfL42/view?usp=sharing

6.7 Anexo VIl Entregas Realizadas

Se suman un total de cuatro entregas usables del producto, un Release por cada Sprint,

se encuentran en el siguiente enlace:

https://mega.nz/folder/ XNE2IbaB#E0UOs4R4NfbgcwZxqg8IHIQ

6.8 Anexo VIl Aplicacion Final

Se presenta el producto final de este proyecto que se encuentra en el siguiente enlace:

https://mega.nz/folder/mM8UWLIiY#RjvaborgmJo5F7ut97m5pw
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https://mega.nz/folder/XNE2lbaB%23E0UOs4R4NfbgcwZxq8lHIQ
https://mega.nz/folder/mM8UWLiY%23Rjva6orgmJo5F7ut97m5pw

