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RESUMEN

Esta investigacion tiene como objetivo disefiar y desarrollar una
herramienta para la medicién del tiempo de ejecucion del proceso de escritura
de numeros, reconocimiento de sonidos onomatopéyicos, escritura de letras
e identificacion de elementos especificos relacionados, asi como también el
mejoramiento del control del desarrollo cognitivo en los nifios de primer grado
de primaria del programa de trastorno de déficit de atencion e hiperactividad
de la Institucién para el Desarrollo Infantil “ARIE” en La Molina, Lima-Peru.

El objetivo de este proyecto fue obtenido en su totalidad, ademas, se
logro la incorporacion de un centro de procesamiento de datos y la generacion
de informes de avance sobre el desarrollo cognitivo de los nifios. Como
consecuencia del logro de los objetivos, se optimizé el control sobre el
desarrollo de las capacidades cognitivas del nifio durante sus sesiones en el
programa de TDAH. Ello permiti6 tener un mejor mapeo del desarrollo
cognitivo de los nifios en base a los indicadores presentados por los
psicologos y ademas la presencia de evidencias para ser presentadas a los

padres de familia al final de los 6 meses de duracion del programa.

Las bases teoricas empleadas son: la norma ISO/IEC 29110, las
normativas de “ARIE” y la metodologia multidisciplinaria aplicada al programa
para el TDAH. Se empleara la metodologia agil SCRUM, implementada en
base a las fases del modelo de desarrollo de productos de software Q-
SCRUM.
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Palabras Claves: videojuego, trastorno de déficit de atencion e
hiperactividad (TDAH), memoria de trabajo, atencidn auditiva, atencion

selectiva.
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ABSTRACT

The objective for this research is to design and develop a tool for
measuring execution time of letters and numbers writing process,
onomatopoeic sounds recognition and identification of related elements,
besides improving control of cognitive development for elementary school
children who take part in a special treatment for the attention deficit and
hyperactivity disorder (ADHD) at "Institucion para el Desarrollo Infantil ARIE”
in La Molina, Lima-Peru.

The project objective was fully achieved, besides the incorporation of a
data center and the development of an automated process for the generation
of children’s cognitive progress reports. The consequences of previously
mentioned achievements were improving control over the child's cognitive
abilities development during his sessions in the ADHD treatment. This allowed
psychologists in charge to have a better mapping of children's cognitive
development based on their indicators and the presence of evidence to be

presented to parents at the end of the 6-month duration of the program.

The theoretical bases used are the ISO / IEC 29110, the “ARIE”
regulations and the multidisciplinary methodology used in the ADHD
treatment. The agile SCRUM methodology will be used, based on the Q-

SCRUM phases, a  software product  development  model.
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Keywords: video game, attention deficit hyperactivity disorder (ADHD),

working memory, auditory attention, selective attention.
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INTRODUCCION

El presente proyecto tiene como tema central el desarrollo de un
videojuego interactivo como una herramienta tecnolégica para apoyar en la
medicion del desempefio de las capacidades cognitivas de los nifios que

padecen de trastorno de déficit de atencidn e hiperactividad (TDAH).

Esta herramienta permitira la recoleccion de datos generados en la
interaccion de los nifios con la aplicacion, almacenandolos y ordenandolos en
una base de datos centralizada para generar informacién en forma de reportes
basados en los indicadores relacionados al desarrollo cognitivo de los nifios
del programa, los cuales se plantearon en conjunto con los psicélogos de la

institucion que participan en los programas donde tratan tal deficiencia.

El TDAH se puede definir como una deficiencia neurologica intrinseca
que causa un retraso en el desarrollo cognitivo de los que lo padecen, a su
vez afecta las funciones motoras y los aspectos emotivos de la persona,
ademas de deteriorar el proceso de la atencién y de la memoria. Estos dos
ultimos afectan directamente a las capacidades cognitivas de los nifios, los
cuales presentan dificultades durante los procesos de escritura,

reconocimiento de sonidos, realizacion de tareas simultaneas, entre otros.

Aunque estos sintomas vienen tratados con eficaces metodologias en
toda la duracién del programa de TDAH, es dificil para los psic6logos
mantener una vista 360 del avance del desarrollo cognitivo de los nifios y
justificarlo ante los padres de familia, dado que las herramientas que se
utilizan para la medicion de los mismos generan datos que no son registrados
0 almacenados en un centro de procesamiento ordenadamente, y tampoco
son utilizados para generar informes que indiquen apropiadamente el

progreso del nifio durante el programa.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
En este capitulo se definird por un lado la problematica principal, asi
como sus causas Yy efectos, y por el otro la solucion planteada por el equipo

desarrollador.
1.1. Datos de la Organizacién

La entidad beneficiada con esta investigacion es la
Institucion para el Desarrollo Infantil — ARIE, registrada con el nimero de RUC
20147829583 y ubicada en la Av. Flora Tristan 194 — La Molina, dicha
institucion de salud cuenta con mas de 25 afios de intensa labor
ininterrumpida, es parte del Grupo FUNDADES, que brinda atencion médica
especializada en aspectos de desarrollo y rehabilitacion para nifios y

adolescentes. (Chumpitaz, 2015)

La Institucion para el Desarrollo Infantil - ARIE
cuenta en la actualidad con un Area Médica y Rehabilitacion, la cual se
subdivide en los siguientes servicios: Especialidades Médicas, Servicio de
Psicologia, Servicio de Terapia Ocupacional y Servicio de Lenguaje y

Aprendizaje.
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Figura 1: Organigrama Estructural de ARIE-Area Médica y Rehabilitacion
Fuente: Chumpitaz, 2015

La presente tesis esta enfocada en el area médica
y rehabilitacién, el cual consta e involucra a los servicios de psicologia,
modificacion de conducta, psicomotricidad y aprendizaje.

Psicologia Modificacién de

Conducta

Psicomotricidad Aprendizaje

Figura 2: Areas de servicios vinculadas al programa de TDAH de ARIE
Fuente: Villarroel, 2010



Pero se recalca que para el desarrollo de la tesis
se consideran los servicios de Psicologia y Aprendizaje, ya que estan
enfocados en nifios escolares y trabajan de manera multidisciplinario para el
Programa para nifios con Trastorno por Déficit de Atencién, el cual cuando

con mas de 2 afios de experiencia.

1.2. Planteamiento del Problema

En la Institucion para el Desarrollo Infantil “ARIE”
se trata cada dia a nifios con diferentes discapacidades o enfermedades que

afectan tanto su estado fisico como mental segun corresponda.

Uno de los casos que vienen tratando en esta
institucion es el trastorno de déficit de atencion e hiperactividad (TDAH), el
cual ocasiona una deficiencia y deterioro en las funciones ejecutivas, ademas
de afectar en la autoestima, las funciones psicomotoras, las relaciones

interpersonales y crear también problemas de aprendizaje en la persona.

Estos factores han sido asistidos con el apoyo de
metodologias tradicionales, las cuales estdn enfocadas al tratamiento de 4
disciplinas o areas al interior de este trastorno, siendo estas la psicologia, la
modificacion de la conducta, la psicomotricidad y el aprendizaje. Estas son

tratadas cada una en diferentes sesiones.

Sin embargo, en el area de psicologia, tales
metodologias, aunque efectivas, no cuentan con algin complemento
tecnolégico que permita tener un mayor control general del desarrollo
cognitivo de los nifios durante el programa, esto dado que los psicélogos
encargados no manejan un control formal sobre el registro de los indicadores
que reflejan el avance diario de los nifios, ni cuenta con un centro de datos

donde almacenarlos, ademas de no contar con herramientas mas exactas que



apoyen en el proceso de medicion para los indicadores de tiempo en los
procesos de: escritura de numeros, reconocimiento de sonidos
onomatopéyicos, escritura de letras e identificacion de elementos especificos
relacionados. Estos factores generan que los psicélogos tengan limitaciones
al momento de identificar de forma mas precisa el desarrollo cognitivo de cada
participante segun cada indicador mencionado, ademas de no poder generar
reportes como pruebas tangibles que justifiquen el avance del desarrollo

cognitivo de cada nifio.

Aunque el programa sea efectivo a largo plazo, los
psicologos encargados han notado la alta capacidad de adopcion de los nifios
con la tecnologia, dicho esto lo consideran como una estrategia necesaria
para potenciar los fines del programa de TDAH. Entonces ¢Como la
tecnologia podria ayudar a subsanar las carencias detectadas en el programa

de TDAH de la Institucién para el Desarrollo Infantil “ARIE”™?

En colaboracién con los psicélogos del programa
de esta institucion, se detecté una necesidad de complementar a través de
una herramienta interactiva tecnoldgica el tratamiento que estos nifios
reciben, adecuando la herramienta a los procedimientos que el mismo ya tiene
definido por la institucion. El principal objetivo de estas herramientas se
alinearia entonces al del mismo programa de TDAH, las cuales se encargan
principalmente, por un lado, de medir las capacidades y habilidades cognitivas
del nifio en las areas de la atencién y la memoria; y por otro, permitir al

psicélogo realizar un seguimiento progresivo sobre el desarrollo del paciente.

Por ello, en la presente tesis se ha propuesto la
construccion de un videojuego que permita medir el desarrollo cognitivo por
cada nifio participante del programa y un aplicativo web que procese los datos
obtenidos de la medicibn para visualizarlo en forma de reportes
personalizados, esto se logrard en base a los indicadores utilizados en el

programa de TDAH aplicado a los nifios afectados de primer grado de



primaria. Dicha herramienta serd implementada en la Institucion para el
Desarrollo Infantil “ARIE”.

Los procesos durante el desarrollo de esta tesis
estaran alineados a la ISO/IEC 29110, en conjunto se aplicara la metodologia
agil SCRUM, bajo las fases del modelo Q-SCRUM.

1.3. Problemas

Se presentan a continuacion el problema general y

los problemas especificos del proyecto.

1.3.1. Problema General

Deficiencia en el control del desarrollo
cognitivo en los nifios de primer grado de primaria del programa de trastorno
de déficit de atencidén e hiperactividad de la Institucion para el Desarrollo

Infantil “ARIE” en La Molina, Lima-Perd.

1.3.2. Problemas Especificos

- Escasez de una herramienta para mejorar la medicion del proceso de
escritura de nimeros, de reconocimientos de sonidos onomatopeéyicos; y
de escritura de letras e identificacion de elementos especificos

relacionados.

- Escasez de un centro de procesamiento de datos para mapear los datos
generados en el programa de TDAH.

- [Escasez de informes de avance para cumplir con los estdndares de
satisfaccion de los padres de familia.



1.4. Objetivos

Se presentan a continuacién el objetivo general y

los objetivos especificos del proyecto.
1.4.1. Objetivo General

Desarrollar una herramienta tecnolégica para
mejorar el control del desarrollo cognitivo en los nifios de primer grado de
primaria del programa de trastorno de déficit de atencion e hiperactividad de

la Institucion para el Desarrollo Infantil “ARIE” en La Molina, Lima-Peru

1.4.2. Objetivos Especificos

- Aplicar un videojuego en el programa TDAH para mejorar la medicion del
proceso de escritura de nameros, de reconocimientos de sonidos
onomatopéyicos; y de escritura de letras e identificacion de elementos
especificos relacionados en un 50% en el transcurso de 6 meses.

- Incorporar un centro de procesamiento de datos para mejorar la eficiencia
en el mapeo de los datos generados del videojuego en un 90% en el

transcurso de 6 meses.

- Generar reportes de avance diarios mediante una herramienta web para
aumentar la satisfaccién de los padres de familia sobre los resultados
obtenidos en el programa de TDAH en un 50% en el transcurso de 6

meses

1.5. Justificacién

Los centros educativos y las instituciones que se
encargan de brindar ayuda médica a nifios que padecen del trastorno de
déficit de atencidn e hiperactividad, basan sus tratamientos en metodologias
tradicionales las cuales, aunque efectivas, necesitan de un complemento que
ayude a medir de forma mas interactiva el desarrollo de los ejercicios

cognitivos en las sesiones correspondientes al programa y evidenciar



formalmente el progreso constantes a los padres de familia a través de

reportes personalizados.

En este contexto, fue que el equipo de trabajo
decidid plasmar una herramienta de medicion interactiva en un videojuego,
puesto que este es considerado hoy en dia un sistema que no tiene solamente
fines ludicos, sino que también puede influir de forma multifacética en las
personas, especialmente en los nifios, los cuales lo encuentran bastante
atractivo. Asimismo, el equipo de trabajo vio la necesidad de implementar una
base datos, como centro de procesamiento de datos estructurado y construir
un aplicativo web para la visualizacion de los reportes desde cualquier

dispositivo.

El centro seleccionado fue la Institucion para el
Desarrollo Infantil ARIE, el cual cuenta con un programa dedicado al
tratamiento de TDAH actualmente activo y que presenta las problematicas
anteriormente descritas. Por esta razon, se presentd una propuesta de
solucion al area de investigacion que se adecuara a sus necesidades y se
alineara a sus normativas. Tal propuesta pasé por un proceso de evaluacion
y finalmente fue aceptado, y se puso a disposicion del proyecto a los dos
psicélogos encargados del programa.

Por lo tanto, el proyecto se justifica, dado que la
herramienta propuesta contempla las necesidades de la institucion
seleccionada y cuenta con el apoyo de la misma para su ejecucion. De esta
forma, se podra confirmar ademas la eficiencia de la aplicacién de videojuego

como fines estratégicos en un programa de TDAH.



1.6. Viabilidad

Se presenta a continuacion la viabilidad técnica y

la viabilidad operativa del proyecto.
1.6.1. Viabilidad Técnica

La presente tesis es viable técnicamente
porque los recursos tecnolégicos necesarios para el adecuado desarrollo y
éxito del proyecto son aportados de forma no monetaria por los auspiciados

USMP y ARIE y de forma monetaria por los tesistas. (Ver Anexo 4)

1.6.2. Viabilidad Operativa

La presente tesis es viable operativamente
porque se cuenta con un equipo de trabajo, con los siguientes roles; jefe de
proyecto, programador, disefiador, sonidista, psicélogo 1y psicélogo 2. De los
cuales, el disefiador y el sonidista, son recursos aportados monetariamente
por el auspiciador USMP; y ambos psicologos por parte del auspiciador ARIE

de forma no monetaria.

Para el desarrollo del proyecto, actualmente
se cuenta con los siguientes recursos principales, los cuales se encargaran

de la gestién y desarrollo del proyecto. (Ver Anexo 5)
- Barbieri Rios, Jean Pier

- Poma Salvado, Bianca Joanna

1.6.3. Viabhilidad Econdmica

La presente tesis es viable econémicamente
porque en base a la evaluacion econdmica, se considera recursos que son
aportados de forma no monetaria por nuestros auspiciadores, por lo tanto, no
es necesario realizar gastos, disponiendo de recursos computacionales y

humanos.



Ademas, los gastos necesarios para el
desarrollo de la tesis son cubiertos en 51.54% por los tesistas, derivando de
esta forma solo el 13.17% al auspiciador USMP y 35.28% al auspiciador ARIE.
(Ver Anexo 6)

1.7. Limitaciones
Las limitaciones del proyecto son las siguientes:

a) Los factores cognitivos afectados por el TDAH son demasiados extensos

para poder ser incluidos en el alcance de la solucion.

b) La escasez de recursos no permitio al proyecto extenderse a otras

entidades relacionadas con el TDAH para poder realizar las pruebas.

c) La escasez de tiempo de asesoramiento con los psicélogos encargados del
programa de TDAH no permitid profundizar los temas relacionados al

programa.

d) Las pruebas ejecutadas son limitadas a los 6 meses que dura el programa
de TDAH.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

En este capitulo se describiran algunos casos similares con respecto
al tema de la tesis y se presentaran videojuegos similares al que se desea

desarrollar.

2.1. Antecedentes de la Investigacion
Se presentaran a continuacion los antecedentes

identificados del proyecto.
2.1.1. Casos similares

A continuacién, se mencionaran casos
similares al tema de la presente tesis, para ello se redactard un resumen

de cada caso, ademas de los resultados que se obtuvieron.

a) Caso 1: “Efecto de la intervencion del software especializado y la

atencional tradicional sobre la atencién de los ninos con TDAH”

El caso de estudio de Zapata Espinosa (2012), se basa en la experiencia
de la autora y el software especializado desarrollado en la Facultad de
Ingenieria de UAM por el é&rea de informatica, se realizé una
confrontacion entre la intervencion atencional tradicional con la

aplicacion de una herramienta computacional, con la intencién de
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conocer las semejanzas o diferencias. Este estudio utiliza el tipo de

investigacion comparativa y como metodologia la observacion.

Los resultados fueron favorecedores y se obtuvieron gracias a la
colaboracién y aceptacion de la intervencion para el estudio por parte de
los padres y los nifios. Se detectaron avances en la atencion de los nifios
y se concluyo6 que el software puede romper la rutina de un tratamiento

tradicional.

b) Caso 2: “Aplicaciones de la Realidad Virtual en el Trastorno por Déficit

de Atencidén con Hiperactividad: Una Aproximacion”

El caso de estudio de Delgado & Moreno (2012), consiste en analizar los
ambitos de aplicacion de la tecnologia de Realidad Virtual en el
Trastorno por Déficit de Atencidn con Hiperactividad, los cuales son:
realidad virtual como instrumento para el diagnéstico del trastorno y

como procedimiento para la intervencion y tratamiento.

Los resultados obtenidos fueron que la aplicacién de la realidad virtual
permitié detectar los casos de TDAH con mayor validez que otros

instrumentos.

c) Caso 3: “B-attention: Software de Guia Psicoeducativa y de Manejo
Neurocomportamental para Nifilos con Déficit de Atencion y sus

Cuidadores”

El caso de estudio de Rivera Gomez (2014), consiste en el desarrollo de
un software psicoeducativo de actividades interactivas para los nifios con
TDAH, ademas de permitir a los psicélogos realizar un seguimiento de
las actividades del nifio. Para la fase de analisis se utilizaron las
metodologias de observacion y entrevista, y para la fase de desarrollo,
las metodologias SCRUM y KANBAN.

Los resultados obtenidos fueron que los nifios reaccionaron de forma

efectiva con el software, con respecto a su atencion y la generacion de
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reportes de avance del nifio, mejoro la intervencion y analisis de mejora

por parte de los guias.

d) Caso 4: “La Informatica en el Tratamiento Pedagodgico de la Atencion

Dispersa”

El caso de estudio de Garcia & Rojas (2009), trata de la implementacion
de la informética como tratamiento pedagdégico de nifio con atencion
dispersa a través de la socializacion de un software educativo, con el fin
de mejorar la didactica escolar. Dicho esto, se aplicaron las

metodologias de observacion y ficha de valoracion.

Los resultados del caso fueron que la implementacion de un software
educativo como tratamiento pedagoégico del TDAH contribuye en el

control y manejo de las conductas asociadas a este.

2.1.2. Videojuegos similares

Las nuevas tecnologias o herramientas no
tradicionales son muy importantes para la ejecucion de diversos
tratamientos psicoldgicos, como es el caso del TDAH (Rivera Gémez,
2014). Por ello, se seleccionaron los que han impactado mas en el
desarrollo del TDAH.

a) MeMotiva

Es un programa que permite potenciar las capacidades relacionadas a
la memoria operativa (memoria a corto plazo MCP/memoria de trabajo)

en nifios con dificultades de concentracién y TDAH (De Marco, 2010).

Este programa incluye ejercicios visoespaciales y visoauditivos con tres
tipos de niveles de dificultad en los ejercicios que se aplican de modo
automético a la capacidad demostrada. Incluye un sistema de

recompensas para motivarlos y estimularlos en el transcurso del tiempo
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gue dura la realizacion de estos ejercicios. Esta disefiado de forma que
tanto el profesorado, como las familias y los propios nifios y nifias

puedan gestionarlo (Reposo Rivas & Salgado Rodriguez, 2015).

Los beneficios que brindan son: reduccion de la impulsividad, mejora de
la atencién, aumento creciente de la capacidad de la memoria operativa,
mejora en la comprension de textos y mejora de las tareas cognitivas
elementales (escritura, lectura, calculo, vocabulario y capacidad

organizativa y de planificacion) (De Marco, 2010).
b) TDAH Trainer

Es un aplicativo movil disponible tanto para Android como para iOS
desarrollada por Tkt Brain Solutions. Permite a los nifios (4-12 afos)
llevar a cabo un entrenamiento cognitivo a través de 14 juegos, mediante
un modo libre o una sesion diaria, personalizada en funcion de las
caracteristicas de los nifios y su progreso. Ademas, muestra la
puntuacion final de cada juego, compara con la media de otros usuarios

similares, fomenta la motivacion del nifio (Abascal Santamaris, 2015).

Trata de ser una herramienta terapéutica complementaria al tratamiento
farmacol6gico y/o psicoterapéutico con nifios con TDAH. Pretende
mejorar las areas afectadas en estos, como son la atencion, el calculo,
el control inhibitorio, la fluidez verbal, la coordinacién visomotora y el

razonamiento perceptivo (Muiioz Sanchez, 2015).
c) Play Attention

Play Attention esta fundado en la psicologia cognoscitiva educativa para
brinda el ambiente y el reto correcto. “Si no hay Atencién, no hay
Aprendizaje”. Fue disefiado para retar directamente al estudiante a que
construya las redes neurales necesarias para prestar atencion
(Thalassinos, 2006).

Sus beneficios incluyen el aumento en la comprension de lectura,
optimizacion del tiempo en la tarea, mejor procesamiento de habilidades,

mejor autocontrol en el salén de clases/ambiente del hogar, mejores
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habilidades para escuchar y mejor enfoque/atencion (Thalassinos,
2006).

d) Funtastic Brains for Kids

Es una aplicacion para dispositivos moviles, en la cual, a través de
juegos cerebrales, los nifios ejercitan la memoria, la velocidad, la
flexibilidad y la atencion. Una de las partes mas interesantes de la
aplicacion, es la opcién de hacer un seguimiento de los progresos

realizados por el nifio (Abascal Santamaris, 2015).
e) Janssencilag

Incluye diversos juegos de diferentes tematicas, como encontrar parejas,
encontrar diferencias entre imagenes similares, continuar series logicas
de formas geométricas, dibujos o numero, y el juego de las adivinanzas.
Todos estos juegos estan adaptados para nifios (Abascal Santamaris,
2015).

f) JClic

Es un entorno de software libre para la creacion y evaluacion de
actividades educativas multimedia. Permite generar siete tipos de
actividades, tales como: juegos de memoria, asociaciones o actividades

de texto (Abascal Santamaris, 2015).

2.2. Bases Tedricas
En este capitulo se incorporara informacion
relevante sobre las variables relacionadas con el tema de la presente tesis,

de esta forma se tendra mayor comprension sobre este.
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2.2.1. Trastorno de Déficit de Atencion e

Hiperactividad

Este es el principal tema a tratar en el
proyecto, por ello se procedera a explicar con fundamento teéricos, la razon

de estudio y el enfoque del proyecto.

a) Definicién del TDAH

Se encuentra que “El TDAH es una dificultad de aprendizaje de origen
intrinseco, es decir, causada por una alteracion neuropsicolégica que

provoca retrasos en el desarrollo de las &reas y funciones que se ocupan

El diagnéstico requiere evidencia de los tres signos fundamentales del sindrome: Déficit de aten-
cion, impulsividad e hiperactividad.

Déficit de atencicn

Seis 0 mas de los siguientes sintomas persistiendo por al menos seis meses a un grado que es mala
adaptacion e inconsistente con el nivel de desarrollo que deberia tener el paciente:

— Fallo para prestar atencion profundamente a los detalles

— Dificultad para sostener la atencion en las actividades

— No escucha cuando se le habla directamente

— No sigue las instrucciones que se le dan

— Dificultades para seguir conversaciones

— Evita las conversaciones que requieren esfuerzo mental sostenido
— Pierde u olvida cosas necesarias para las actividades

— Se distrae facilmente por estimulos externos

— Es olvidadizo en las actividades diarias

Hiperactividad e Impulsividad
Persistencia, por al menos durante seis meses, de seis de los siguientes sintomas:
— Hiperactividad
* Es intranquilo
* Se levanta del asiento cuando deberia permanecer sentado
* Va de un sitio para otro en situaciones en las que deberia estar quieto
* Tiene dificultades para jugar sosegadamente
* Actda como si "estuviera movido por un motor”
* Habla excesivamente
— Impulsividad
* Contesta las preguntas antes de serle formuladas
* Tiene dificultades para esperar su turno

* Interrumpe o molesta a los otros nifios

15



del Control Ejecutivo del Comportamiento” (Romero Pérez & Lavigne
Cervan, 2005, p. 93), ademas este viene caracterizado por la presencia
de 3 sintomas fundamentales: Disminucién de la atencion,
impulsividad e hiperactividad (Pascual Castroviejo, 2008) los cuales a

su vez estan representados por otros sintomas descritos a continuacion.

Figura 3: Criterios del DSM-IV para el diagnéstico del TDAH
Fuente: Pascual Castroviejo, 2008

a.i) Déficit de atencion

La atencion viene definida como “un proceso psicolégico basico e
indispensable para el procesamiento de la informacion de cualquier
modalidad y para la realizacion de cualquier actividad”, no
considerada como un proceso unitario, sino como un conjunto de
diferentes mecanismos que trabajan de forma coordinada (Londofio
Ocampo, 2009). Esta tiene como funcion principal el seleccionar del
entorno aquellos estimulos que son relevantes para el estado
cognitivo en curso del sujeto y que sirven para llevar a cabo una
accion y alcanzar unos objetivos (Rios Lago, Mufioz Céspedes, &
Paul Lapedriza, 2007).

El déficit sobre este proceso es causado por un conjunto de
deficiencias ligadas al sistema de atencion anterior, el cual contiene
a 3 diferentes tipos de atenciones que vienen afectadas por el TDAH

directamente (Romero Pérez & Lavigne Cervan, 2005).

Localizacion y Estimulacion Orientacion Funcién ejecutiva
neurotransmisor

Sistema Tronco del e Sistema de
reticular encéfalo alerta 'y
Noradrenalina vigilancia
(necesario
para estar
despierto)
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Sistema Corteza parietal Monitoriza acciones
atencional posterior no rutinarias.
posterior Noradrenalina Monitoriza
estimulos
entrantes.
Atencion al espacio
(lado derecho).
Atencion al tiempo
(lado izquierdo)
Conexion con areas
frontales.
Sistema Corteza frontal e Focalizacion en
atencional (prefrontal) estimulos
anterior Dopamina importantes para
la tarea (inhibe
distracciones)
e Permite atencién
dividida.
e Atencion
mantenida

Tabla 1: Sistema atencional
Fuente: Soutullo & Diez, 2007

Estas deficiencias se jerarquizan en subtipos teniendo como primero
a la deficiencia en la atencion selectiva, que se refiere a
problemas de focalizacion de la estimulacion o estimulo relevante
dejando de lado las distractoras, relacionado también con los

conceptos de concentracién y cambio atencional.

Como segundo se tiene a la deficiencia en la atencion sostenida,
que se refiere a problemas para mantener un cierto grado de
activacion o alerta en tareas repetitivas o monétonas. Esta se
relaciona con los conceptos de rendimiento continuo o de vigilancia
(Servera & Llabrés, 2004).

Finalmente, se tiene la deficiencia afecta a la atencién selectiva,
esta se encarga principalmente de deteriorar la capacidad para
atender a dos estimulos al mismo tiempo en un esquema de accién
simultaneay el proceso de distribucién de recursos para el desarrollo

de tareas paralelas (Romero Pérez & Lavigne Cervan, 2005).

a.ii) Hiperactividad e impulsividad

de

comportamiento caracterizado por la vehemencia y la inquietud, es

La hiperactividad viene descrita como un patrén
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decir que las personas hiperactivas siempre se encuentras en
movimiento y no se quedan quietos ni siquiera en situaciones que
requieran una calma relativa (Taylor, 2004), por otro lado y
relacionado a la hiperactividad se encuentra la impulsividad que es
también considerada, segun la Asociacién para el Tratamiento y el
Estudio del Déficit de Atencion, una caracteristica del TDAH; este
factor provoca que el nifio actué precipitadamente, sin entender los
riesgos o las consecuencias de sus actos y sin tener la capacidad de
medir sus propios limites, esto ultimo también es dado por el poco
conocimiento de lo que esta sucediendo en su entorno (Barlés,
2000).

b) Modelo de desinhibicion conductual de Barkley

El modelo de Barkley se presenta como una alternativa al modelo
atencional que se basa fundamentalmente en el fenédmeno de la
desinhibicion conductual, el cual estd a su vez basado en el analisis
conductual llevado a cabo por el psicélogo F.B. Skinner, quien afirmaba
gue el TDAH se basa en un problema de control de estimulos (Servera
Barceld, 2005). Barkley, segun su modelo, describe al TDAH como el
retraso o deterioro en el desarrollo de funciones neuropsicolégicas
especificas (Arco Tirado, Fernandez Martin, & Hinojo Lucena, 2004),
también llamadas funciones ejecutivas. Estas funciones estan
relacionadas con la regién orbito y medio-frontal del cerebro las cuales
se vinculan con el sistema dopaminérgico mesolimbico, a la cual se le
atribuyen la integracion de los procesos emocionales y los mecanismos
de inhibicién, dentro de los efectos mas importantes, se tienen: el
deterioro de la inhibicién conductual y del autocontrol, que provocan a su
vez alteraciones en la memoria de trabajo no verbal, la memoria de
trabajo verbal, la autorregulacion del afecto/motivacion/activacién
y la reconstitucion (Arco Tirado, Fernandez Martin, & Hinojo Lucena,
2004).
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b.i) Inhibicion conductual

La inhibicion conductual es descrita como el proceso en el cual el
individuo debe inhibir (impedir), por un lado, la ejecucion de una
respuesta inmediata y evitar, por otro, los estimulos internos o
externos que puedan interferir en dicho proceso, también llamada
resistencia a la distraccion. (Orjales Villar, 2000). Asi mismo
entonces, la desinhibicion conductual es una consecuencia directa
de la falta de madurez del sistema de control ejecutivo, el cual regula
las diferentes funciones ejecutivas de la persona. Como factores en
segundo nivel, y consecuencias directas de la desinhibicién
conductual, se encuentran a la hiperactividad y el déficit de atencién

(Romero Pérez & Lavigne Cervan, 2005).

c) La memoria

Otro sistema que viene afectado por el TDAH es la memoria, la cual
viene definida como la capacidad de retener y de evocar eventos del
pasado, mediante procesos neurobiol6gicos de almacenamiento y de
recuperacion de la informacion, basica en el aprendizaje y en el
pensamiento. Este sistema estad integrado por tres procesos basicos:
codificaciéon de lainformacién, almacenamiento de lainformacién y
evocacion o recuperacion de la informacion (Etchepareborda &
Abad-Mas, 2005). Los tres procesos basicos se veran reflejados en el
modelo creado por Atkinson & Shiffrin en 1968.

c.i) Modelo estructural de la memoria (Multi-store model of memory)

En los principios de la psicologia cognitiva, se iniciaron a crear
varios modelos que tratasen de representar el flujo de la informacién

a través del sistema de la memoria. Entre todos, el que més ha fluido
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en la investigaciéon ha sido el propuesto por (Atkinson & Shiffrin,

1968)denominado como modelo estructural o modelo modal (en

inglés multi-store model), el cual ha resaltado la existencia de varias

estructuras o almacenes diferentes de memoria. (Ballesteros, 1999)

Atkison y Shiffrin proponen una estructura estrictamente secuencial

representado en la Figura 4, basado en 3 etapas que manejar el

proceso de control de la informacion a través de la memoria, en estas

intervienen a su vez 3 memorias internas o también llamadas

almacenes: el almacén sensorial (memoria sensorial), el almacén

a corto plazo (memoria a corto plazo) y el almacén a largo plazo

(memoria a largo plazo) (Fernandez, 2000).

medio ambiente

L]

Memoria - Memoria a |[—S0sa%0 Memoria a
Sensorial ::a e”°'°”> Corto Plazo <:: Largo Plazo
evocacion

olvido
olvido

Figura 4. Memorias internas
Fuente: Fernandez, 2000

Memoria sensorial

La primera fase de este proceso se basa en el trabajo que realiza
la memoria sensorial, la cual recolecta en paralelo gran
cantidad de informacién para retenerla de forma muy breve y
selecciona una porcién de esta para transferirla a la memoria
de corto plazo (Ballesteros, 1999). Esta seleccion de
informacion se basa en el utilizo de estrategias para el analisis
de los estimulos que llegan a la persona, los cuales resultados
definen la variacion del error y la calidad de la informacion que
se llega a retener. Estos dependen también de los registros
sensoriales que la persona llegue a vincular con la informacion

gue se encuentre en la memoria de largo plazo, identificando

20




asi los registros similares que el individuo recibe (Atkinson &
Shiffrin, 1968).

Memoria a corto plazo o memoria de trabajo

Como segunda fase del proceso se tiene a la memoria a corto
plazo, también llamada memoria de trabajo (MT), memoria
mediata o funcional (Etchepareborda & Abad-Mas, 2005),
caracterizada principalmente por ser de capacidad limitada, pero
con un acceso Yy recuperacion rapidos (Sanchez de Leodn,
Fernandez Guinea, & Gonzéales Marqués, 2006). Dicha memoria
tiene como funcion el desarrollar tareas que requieran la
combinacion de la informacion almacenada temporalmente en
ella con la manipulacién de esta a través del manejo de las
habilidades cognitivas del individuo (Baddeley, 1992). Ademas,
esta fase del proceso es fundamental para realizar el andlisis y/o
sintesis de la informacién, los cuales son esenciales dado que
intervienen en el dominio de la lectura y comprension de textos,
de igual forma también para la aritmética y el calculo (Bonfill, y
otros, 2016).

El término “memoria de trabajo” se le viene atribuido en los afios
70 gracias al trabajo de Alan Baddeley quien, junto con Graham
Hitch, present6 uno de los modelos tedricos mas influyentes
hasta el momento. En términos generales, Baddeley determino
que el modelo definido por Atkinson y Shiffrin era muy general,
y no reflejaba la completa funcionalidad de la entonces llamada

memoria a corto plazo (Flores Mendoza & Colom, 2000).

Fue entonces que se propuso la existencia de un sub-sistema
interno al ya conocido modelo estructural, el cual hoy en dia se

conoce como memoria de trabajo representado en la figura 5.
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Pizarra
Visoespacial

Circuito
auditivo

Ejecutivo
Central

Figura 5: Memoria de trabajo
Fuente: Flores & Colom, 2000

Los principales componentes de este sub-sistema son: el bucle
fonoarticulatério o circuito  auditivo  (encargado  del
almacenamiento y procesamiento de la informacion sonora y
escrita), la pizarra viso-espacial (encargado del almacenamiento
y procesamiento de la informacién visual o espacial, también es
esencial para la navegacion) y el ejecutivo central (responsable
del funcionamiento y la coordinacion de los componentes
precedentes y también vincular la informacion que estos

procesan con la memoria a largo plazo) (McLeod, 2012).

Memoria a largo plazo

Como ultima fase del proceso se tiene a la memoria diferida o
también llamada a largo plazo, la cual se encarga del
almacenamiento, codificacion y recuperacion de la informacién.
Caracterizada por su gran capacidad de almacenamiento, pero
con limitaciones respecto al acceso y recuperacion de los
registros guardados en ella (Sanchez de Ledn, Fernandez
Guinea, & Gonzales Marqués, 2006), esta contiene diferentes
tipos de asociaciones basicas entre estimulos y reacciones
aprendidas, ademas de almacenar los vinculos entre los
estimulos condicionados y las reacciones condicionadas, y entre
las claves y los comportamientos operantes (Etchepareborda &
Abad-Mas, 2005). La informaciébn en esta almacenada
permanece habitualmente en un estado inactivo o latente, solo

recuperando fragmentos de informacién eventualmente cuando
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las demandas del ambiente externo o de una determinada tarea

asi lo exijan (Lavilla Cerdan, 2011).

2.2.2. TDAH y videojuegos

Los videojuegos son un instrumento
tecnoldgico que esta integrado como un vehiculo de cultura en la sociedad
actual, el cual, para su correcta aplicacion en un tratamiento médico, debe
tener una correcta utilizacién por los profesionales a cargo de los
programas sobre el trastorno en cuestidon (Sanchez Saponi & Ignacio
Revuelta, 2011). Viene descrito también como una herramienta potencial
para la educacion o un objetivo de estudio para la psicologia del
comportamiento, ademas de un medio de interaccion social y de distraccion
(Wolf & Perron, 2003).

Dado su alto grado de interacciébn como
herramienta, esta también puede llegar a causar adiccién en el jugador, lo
cual, a nivel de terapia, seria igual casi a la dependencia del paciente sobre
medicamentos, es decir puede llegar a convertirse también en el centro de
Su vida, 0 una parte muy importante dentro de ella, dado que le genera
obsesidn, hasta llegar a causar consecuencias a nhivel psicolégico y social
(Vallejos & Capa, 2010). Por eso se menciona la capacidad del profesional

de medir el utilizo de tal herramienta.

En el caso de un tratamiento, se tiene que
hablar de disefar un juego a la medida del caso, ya que, como en el colegio,
se esté tratando de abarcar un tema especifico. El problema radica en las
caracteristicas que estas herramientas deben tener, dado que la mayor
parte de las veces los nifios pueden diferenciar estos videojuegos de los
que juegan usualmente como “distintos”, ésea como menos divertidos
(Padilla-Zea, Medina-Medina, Paderewski, Gutiérrez, & Lbpez-Arcos,
2011).
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Se puede hablar de un perfil definido para
los videojuegos orientados al TDAH, este deberia contener consecucion de
logros, con feedbacks positivos 0 negativos y un sistema de recompensas,
con el objetivo de estimular la motivacién intrinseca y/o extrinseca

(Sanchez Saponi & Ignacio Revuelta, 2011).

2.2.3. Q-SCRUM

En el proceso de mejorar la calidad de las
empresas desarrolladoras de software de pequefios y mediano porte, surge
la necesidad de compatibilizar la utilizacion de metodologias agiles tipo
Scrum y estandares de buenas practicas como ISO/IEC 29110. Sin
embargo, la estructura y documentacién definida por Scrum para sus
desarrollos es insuficiente para satisfacer los requisitos del estandar
ISO/IEC 29110, por lo cual es necesario desarrollar un nuevo modelo

(Boracchia, Pesado, Esponda, & Pasini, 2013)

Por esta razén, se define a Q-SCRUM
como una propuesta de modelo orientada a PyMES, que proporciona una
estructura de roles, herramientas y actividades capaces de satisfacer el
estandar y a metodologia SCRUM (Boracchia, Pesado, Esponda, & Pasini,
2013).

a) SCRUM

De acuerdo con lo que menciona Damon B. Poole, en su libro “Do it
yourself agile”, dar una definicion concisa de metodologia agil no es
nada facil, probablemente porque agil es realmente un paraguas de una
variedad amplia de metodologias y porque &gil esta definido oficialmente

como los 4 valores en el Manifiesto Agil” (Gimson, 2012).

- Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
- Software funcionando sobre documentacion extensiva
- Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual

- Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan
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Entre las metodologias &giles mas destacadas encontramos las

siguientes (Marcelo Hernan, 2004):

- XP — Extreme Programming

- Scrum ¢ Crystal Clear

- DSDM — Dynamic Systems Developmemt Method
- FDD - Feature Driven Development

- ASD - Adaptive Software Development

- XBreed

- Extreme Modeling

Por ello, hay autores que recalcan que:

Estas metodologias ofrecen entregas frecuentes de software
funcional, permiten los cambios de requerimientos y
participacion directa del cliente en el desarrollo. Scrum, una
de estas metodologias es que se define como un proceso
iterativo incremental y empirico para administrar y controlar el
trabajo de desarrollo. (Boracchia, Pesado, Esponda, & Pasini,
2013)

Por esta razon, se tom6 como metodologia SCRUM para la presente

tesis en desarrollo.

Una metodologia de trabajo para el desarrollo y el mantenimiento de
productos complejos (Schwaber & Sutherland, 2013).

a.i) Roles

En un Equipo Scrum se espera que intervengan tres roles: Product

Owner, Equipo de Desarrollo y ScrumMaster.
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Se afirma que “El Product Owner es la persona responsable del
éxito del producto desde el punto de vista de los Stakeholders”
(Diego, 2013).

Se afirma que “Scrum Master es un rol de administracion que
debe asegurar que el proyecto se estd llevando a cabo de
acuerdo con las préacticas, valores y reglas de Scrum y que todo
funciona segun lo planeado. Su principal trabajo es remover
impedimentos y reducir riesgos del producto. Este rol suele ser
desempefiado por un Gerente de Proyecto o Lider de equipo”
(Peralta, 2003).

Se afirma que “El Equipo (también llamado Equipo de
Desarrollo) construye lo que el Duefio de Producto indica: por
ejemplo, una aplicacién o un sitio Web” ( Deemer, Benefield,
Larman, & Vodde, 2012).

a.ii) Principales elementos

Estos son los principales elementos de Scrum:

El Product Backlog se define como una lista priorizada de
funcionalidades técnicas y de negocio. Estas funcionalidades
son requisitos a muy alto nivel de lo que debe hacer la aplicacion,
donde se listan caracteristicas, funciones, tecnologia, mejoras,
etc. que seran aplicadas al producto. Este es el punto de inicio
(Gimson, 2012).

El Sprint Backlog se define como una lista de tareas de un sprint.
Este identifica y define el trabajo a ser alcanzado por el equipo
de desarrollo durante un Sprint. A un nivel el Sprint Backlog
identifica las caracteristicas mientras que, a otro nivel, identifica
las tareas requeridas para implementar esas caracteristicas
(Gimson, 2012).
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b) ISO/IEC 29110

Es un estandar de gestion e ingenieria en donde se describe el proceso
en detalle (actividades, roles, productos de entrada y salida) (Abarca

Romero, Arisaca Mamani, & Davila Ramén, 2015).

b.i) Roles

Los roles para Gestion de Proyectos son los siguientes:

ROL ABREVIATURA
Cliente CL
Gestor de Proyecto GP
Lider Técnico LT
Equipo de Trabajo ET

Tabla 2: Involucrados en la GP
Fuente: Entidades, 2012

Los roles para Implementacion de Sistemas son los siguientes:

ROL ABREVIATURA

Cliente CL
Analista AN
Disefiador DI

Programador PR
Gestor de Proyecto GP
Lider Técnico LT
Equipo de Trabajo ET

Tabla 3: Involucrados en la IS
Fuente: Entidades, 2012

c) Roles, documentos y actividades de Scrum e ISO/IEC 29110

Luego de analizar las competencias de los roles entre ISO/IEC29110.

c.i) Roles de la integracion del sistema
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ISO 29110\Scrum

Product Owner Scrum Master

Scrum Team

Cliente

Lider del proyecto

Equipo

Analista

Desarrollador

Programador

Tabla 4: Involucrados en GP Misién

Fuente: Entidades, 2012

c.ii) Documentos-Elementos

El estandar es muy riguroso en la definicion de los documentos

mientras que Scrum los maneja informalmente, por lo que, en

algunos casos se podria establecer

una mayor

relacion,

dependiendo de la manera que sea construido (Entidades, 2012).

150/I1EC 29110

SCRUM Observaciones

Declaracion de

Product Backlog

Mo posee una estructura definida, por lo tanto

trabajo

se puede acercar tanto como se desese al
producto en cuestidn.

Configuracion del
software

Cada uno de los elementos de la configuracion
del software representan un producto en la
norma, gue no se corresponde con ningun
artefacto en la metodologia Scrum

Solicitud del Cambio  Sprint Backlog

Dado que en cada sprint puede incorporar
modificaciones/mejoras en los requerimientos,
es posible considerarlo una solicitud de cambio

Plan de Proyecto

Product Backlog

Mo posee una estructura definida, por lo tanto
ze puede acercar tanto como se desese al
producto en cuestian

Registro de
aceptacion

Scrum no presenta un documento formal para
registrar la aceptacion de productos, pero en la
practica se deja constancia informal.

Minutas de reunion

Scrum no presenta un documento formal para
registrar las minutas, pero se deja constancia de
las reuniones Daily Scrum

Figura 6: Documentos de SCRUM-IS029110
Fuente: Schwaber & Sutherland, 2013

c.ii) Actividades

Como se menciond anteriormente, ISO/IEC 29110 presenta dos

grandes procesos (AP e IS), de ello hay autores que resaltan que:
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En el proceso AP, las actividades de la etapa Planificacion de

Proyecto, equivalen a la recepcion del Product Owner con la lista

de requerimientos que se utiliza para crear el Product Backlog.

Las actividades de las etapas Ejecucion del plan de proyecto y

Evaluacion y Control del Proyecto se relacionan con la ejecucion

del Sprint y las de la etapa Cierre del Proyecto, son equivalentes

a la entrega final del proyecto. El Proceso de IS define actividades

gue estan directamente ligadas al Sprint (Boracchia, Pesado,

Esponda, & Pasini, 2013).

Actividades AP

Actividades IS

Planificacion del Proyecto

Iniciacion de la Implementacion

-Revizar la declaracion de trabajo

-Establecer tareas a realizar con dependencia y
duracidn

-Establecer puntos de V&V

-Definir equipo de trabajo con roles y
responsabilidades

-Definir capacitaciones

-Estimar esfuerzo, costo v calendario
-ldentificar Riesgos

-Revisar el Plan de Proyecto con el eguipo de trabajo
v establecer tareas a realizar

-Establecer el compromiso del equipo v el lider
-Establecer el ambiente de Implementacicn

Analisis de Requerimientos de Soft

Ejecucion de Plan de Proyecto

-Revisar tareas asignadas

-Elicitar, analizar y especificar requerimientos
V&V los requerimientos

-Control de versiones

-Registrar el progreso del proyecto

-Analizar y evaluar los cambios ¥ su impacto
-Aprobar los cambios en el Plan

-Mantener reuniones con el equipo de trabajo v el
clienta

-Actualizar el repositorio

Arquitectura y Disefio Detallado del software

-Disefiar arquitectura. Componentes
-Rever especificaciones de requerimientos
-Merificar Dizefio y casos de prueba
-Control de versiones

Construccion

Evaluacion y control del proyecto

-Evaluar el progreso del Plan

-Identificar y evaluar desviaciones y problemas de
costo, calendario, técnicos

-Docurmentar cambios v acciones correctivas
-Actualizar el repositorio

-Rever el disefio para determinar secuencia de
construccion

-Codificar

-Trazabilidad

Prueba e integracion

Cierre del Proyecto

-Realizar la entrega del producto segin lo acordado
-Realizar soporte al cliente
-Finalizar el proyecto y firmar aceptacion

-Integrar componentes
-Realizar pruebas y documentar
-\Verificar lineas base

Entrega

-Controlar Documentacian
-Entrega del producto

Figura 7: Actividades GP y IS - ISO/IEC 09110
Obtenida de: (Abarca Romero, Arisaca Mamani, & Davila Ramén, 2015)

d) Modelo Q-SCRUM

Es un modelo de procesos basado en Scrum, que integra un conjunto de

roles, documentos, y actividades, capaz de generar los documentos

necesarios para satisfacer los requisitos del estandar ISO/IEC 29110

(Abarca Romero, Arisaca Mamani, & Davila Ramon, 2015).
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d.i) Roles

En la siguiente tabla se puede apreciar que los roles de Scrum no

tienen que estar alineados exactamente al estandar.

Rol Competencia
QPO Q-Product Owner Product Owner / Cliente
Scrum Master / Lider de
QSM Q-Scrum Master
Proyecto
Scrum Team / Equipo-
QST Q-Scrum Team Programadores —
Desarrolladores
QSA Q-Scrum Analyst Analista

d.ii) Actividades

Tabla 5: Roles del Modelo Q-Scrum
Fuente: Abarca, Arisaca & Davila, 2015

Se afirma que “En base a las relaciones entre las actividades

descritas en 4.3, Q-Scrum propone modificar los procesos de AP y

IS para soportar la nueva estructura de roles y generar/mantener los

documentos de Q-Scrum.” (Abarca Romero, Arisaca Mamani, &
Davila Ramon, 2015)
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Proceso AP Proceso IS

IMICIO

INICIACION DE L&
IMPLEMENTACION
ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

PLANIFICACION DEL :ﬁ PRELIMINAR

PROYECTO

1 T

4 Y ) EIECUCION

R Wi R Dizefo

o Prototipacidn

. Coratrucddn

EJECUCION Y saracin

EVALUACION DEL =:> et o e

PLAN DE

PROYECTO Ny

\ J {——— PRE-ENTREGA

4

CIERRE

Figura 8: Actividades del Modelo Q-Scrum
Fuente: Abarca, Arisaca & Davila, 2015

2.3. Definicién de Términos Basicos

. Trastorno de Déficit de Atencidon e hiperactividad (TDAH): Es una
dificultad de aprendizaje que provoca retrasos en el desarrollo de las
areas y funciones que se ocupan del Control Ejecutivo del
comportamiento.

. Funciones Ejecutivas: Capacidades que ponemos en marcha cuando
formulamos nuestras metas y objetivos, nos organizamos y planificamos
para lograrlos, y cuando llevamos a cabo una serie de comportamientos
ajustados y eficaces para conseguirlos.

. Memoria: Sistema que viene afectado por el TDAH, la cual viene definida
como la capacidad de retener y de evocar eventos del pasado

. Atencion: Proceso psicolégico basico e indispensable para el
procesamiento de la informacién de cualquier modalidad y para la

realizacién de cualquier actividad.
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. Iteraciones: Hace referencia de mini proyectos, los cuales se ejecutan
con un proceso de trabajo similar. En un conjunto es visto como el
producto final.
. Gestion del Proyecto (AP): Es el proceso donde se define las tareas para
alcanzar el objetivo del proyecto en calidad, tiempo y costo.
. Implementacion de Software (I1S): Es el proceso donde se lleva a cabo
las actividades de andlisis, disefio, construccion, integracion y pruebas.
. Product Backlog: Es una lista priorizada de funcionalidades técnicas
requeridas para un proyecto.
. Sprint Backlog: Identifica y define el trabajo a ser alcanzado por el equipo
de desarrollo durante un Sprint.

Sprint: Se puede considerar como un mini proyecto. Es un intervalo
prefijado durante el cual se crea un incremento del producto "Hecho o

Terminado" utilizable.
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CAPITULO III
METODOLOGIA

En este capitulo se definira los materiales y metodologia empleada en
la tesis, especificando los procesos, fases, actividades e interacciones,

artefactos de ingreso y salida.
3.1. Materiales

Para el desarrollo del proyecto es necesario
contar con herramientas que faciliten la realizaciéon complementada con el
conocimiento necesario para lo cual se describe a continuacion las

herramientas utilizadas.

Herramientas de Gestién de Proyectos

Software | Version Descripcién
MS Herramienta de Microsoft Office que permite medir y
_ 2013 |controlar los tiempos, costos y actividades de un
Project

proyecto.

Herramienta de tipo Software Libre de Gestion de
Actividades que permite controlar y monitorear las
actividades asignadas a los involucrados de un

Trello Libre
proyecto.

Herramientas de Desarrollo
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Software | Version Descripcién
Motor de juegos para la construccion de escenarios
_ de aplicaciones ludicas, ademas de integracion de
Unity v.5.6.1 ) ) ) . )
scripts, disefios 2D y 3D y animaciones realizadas en
la misma aplicacion.

_ Herramienta de Gestion de base de datos de Oracle
Vlsuél 2017 |que nos permitira el almacenamiento de informacion
Studio estructurada.

Lenguaje de Programacion que se utilizara para el
Csharp desarrollo de las funcionalidades y la jugabilidad de la

aplicacion.

Repositorio de codigo gratuito, se utilizara para

. salvaguardar el cédigo desarrollado de cualquier tipo
GitHub de perdida ocasionado por algun dafio fisico a las

estaciones de trabajo o servidores locales.
o V. Editor de cdédigo que se utilizara para la codificacion
ntell ) 1.12.7 |de los servicios web en Python.
Ambiente cloud donde se desplegaran los servicios
AWS web desarrollados.
Lenguaje de Programacién que se utilizara para el
Python v. 3.6

desarrollo de los servicios web.

Herramientas de Modelado de Datos

Software | Version Descripcion
Herramienta para el disefio del modelo Légico y Fisico
Dbeaver |v.5.1.1 | de la solucion tecnologica. Nos permitira estructurar el

procesamiento y almacenamiento de los datos.

Herramientas de Documentacion

Software | Version Descripcién
MS Herramienta de Microsoft Office que nos permitira
Word 2016 |crear documentos de texto requeridos para la gestion
or

y ejecucion del proyecto y producto.
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Herramienta de Microsoft Office que nos permitira

MS -
Excel 2016 | crear documentos de célculos y reportes planos
xce
requeridos para la ejecucion del Proyecto y Producto.
MS - Herramienta de Microsoft Office que nos permitira

Power 2016 | crear las presentaciones (como el alcance, avances,
Point etc.) realizadas en toda la ejecucion del proyecto.

Herramienta que permite graficar los diversos
VISIO 2013

modelos de la tesis.

Herramientas de Comunicacion

Software | Version Descripcion

_ Utilizaremos Gmail para la comunicacioén con Correos
GMAIL Libre

electrénico.
Google _ Herramienta para compartir informacién en linea y
Drive Hbre almacenamiento de datos en la nube.
Equipo Descripcién
Se utilizaran las laptops pertenecientes a los mismos
tesistas encargados del desarrollo de este proyecto.
Req. Minimos:
Laptop (Desarrollo) e Procesador Intel Core i7 (4° generacion).
¢ Memoria RAM 12gb.
e Memoria de video NVIDIA GTX 960.
e Disco duro 1T.
Utilizaremos las computadoras proporcionadas por el
auspiciador USMP.
Req. Minimos:
Computadoras _ »
e Procesador Intel Core i5 (4° generacion).
personales

e Memoria RAM 8gb.
e Tarjeta de video NVIDIA GTX 550.
e disco duro 500gb.
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Utilizaremos el servidor proporcionado por la

empresa.
Servidor de .
Req. Minimos:
pruebas de i
e Procesador 8 nicleos
Desarrollo

¢ Memoria RAM 16gb
e Discoduro 1TB

Tabla 6: Materiales del proyecto
Elaboracion: los autores

3.2. Métodos

La metodologia empleada en esta tesis es
SCRUM, la cual estard implementada bajo las fases del modelo de
desarrollo de productos de software o servicios Q — SCRUM vy el estandar
ISO/IEC 29110, para las fases de gestion de proyectos e implementacién

de software.

Para ello, se crea un nuevo ambiente de ciclo de
vida del proyecto, el cual consta de 2 procesos principales, Gestién del
Proyecto e Implementacion de Software. El primer proceso se subdivide en
las fases: INICIO, PLANIFICACION DEL PROYECTO, EJECUCION Y
EVALUACION DEL PLAN DE PROYECTO Y CIERRE. Mientras que, el
proceso Implementacién de Software, se encuentra incluida dentro de la
Fase EJECUCION Y EVALUACION DEL PLAN DE PROYECTO, con sus
respectivas subdivisiones: INICIACION DE LA IMPLEMENTACION Y
ANALISIS DE REQUERIMIENTOS PRELIMINAR, EJECUCION vy
ENTREGA.
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DOC. PE CONFLDE S

(KANBAN)

DOC. DE CONFIL DE S

PROJECT  DOCUMENTO

I ESCEMARIOS AN\MAC\ONES A(TA DEA( IS
M UNITY H .

: : R

I SPRINT BACKLOG E M H

KANBAN)-ACT

E PTA

Ta DE REUNIGN

RINT BACKLOG

D

DOC, DE COMFLDE S
@CTUALIZADO)

S I R m| .

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-SCRUM -Lista de opciones de -ProductBacklog
Master investigacion -Project
-Q-SCRUM -Lista de opciones de -Plan del Proyecto
Team investigacion Priorizados -Documento de
-Q-SCRUM- -Descripcion de la idea Configuracion de Software
Owner seleccionada -Acta de Reunion
-Q-SCRUM- -Plan de Proyecto -Sprint Backlog (KANBAN-
Analyst -Product Backlog Actualizado)

-Sprint Backlog
-Documento de
Configuracion de Software
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-Game Design

-Documento de Arquitectura
y Disefio Detallado de SW
-Documento Catalogo de
Disefios 2D

-Diseiios 2D

-Archivos de Animaciones
2D

-Archivos de Sonidos

-Matriz  de  Trazabilidad
(Actualizado)

-Escenarios en Unity
-Scripts C#

-Videojuego Integrado
-Documento Testing
-Documento de Validacion



-Documento de
Configuracion de Software
(Actualizado)

-Acta de aceptacion Sprint
-Acta de aceptacion final

Figura 9: Proceso Gestion de Proyectos
Elaboracion: los autores

3.2.1. Fase 1: Inicio

Enestafase, seredizalbhisquedadelbsopoonesdetermasde
investigacion para la tesis con una lluvia de ideas entre el Q-SCRUM
MASTER y el Q-SCRUM TEAM, al optar por el mejor, se realiza la
busqueda de una entidad relacionada con el tema. Una vez elegida una, la
entidad seleccionara a un Q-PRODUCT OWNER, como representante,
para coordinar y establecer los requerimientos o necesidades de la
empresa junto con el Q-SCRUM MASTER,; establecido ello, se da inicio al
proyecto generando el Product Backlog y la asignacién de un QSA
(Analista) para el inicio de la planificacion del proyecto; esta fase se disefia

con el uso del software Bizagi.
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ANTES

ROLES ENTRADAS SALIDAS

-Q-SCRUM Master  -Listado de opciones de -Product Backlog
-Q-SCRUM Team investigacion
-Q-SCRUM-Owner -Listado de opciones de
-Q-SCRUM-Analyst  investigacion priorizado

-Descripcion detallada de la idea

seleccionada

Tabla 7: Fase Inicio- Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

3.2.2. Fase 2: Planificacién del proyecto

En esta fase, el Q-SCRUM ANALYST
asignado anteriormente iniciard a analizar las factibilidades del proyecto,
detectando los posibles riesgos de este, asi como las dependencias, las
tareas a realizar y la duracion del proceso de calidad para la validacion y
verificacion del servicio a brindar. Con estos datos posteriormente se
estimaran los esfuerzos, costos y el calendario de cada recurso que
participara en el proyecto. Se pasara entonces a reclutar a las personas
necesarias para que el Q-SCRUM TEAM pueda cumplir con todas las
tareas propuestas, una vez conformado el equipo se les asignaran las

tareas correspondientes y se actualizara el Project o la herramienta para la
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gestion de proyecto elegida. El Q-SCRUM MASTER elaborara el Plan de
Proyecto y un seleccionado del Q-SCRUM TEAM creara el repositorio para
los artefactos del proyecto y redactard el Documento de Configuracion de
Software. Finalmente se realizar4 la estimacion del numero de Sprints
requeridos para todo el proyecto, los cuales se plasmaran en el Sprint
Backlog a través de la herramienta KANBAN; esta fase se disefia con el

uso del software Bizagi.

: : : PLAN DE :
DOCUMENTO & ACTUALIZAR D ACTUALIZAR : PROYECTO : DOCLIMENTO DE .
PROIECT : DOCUMENTO 1 DOCUMENTG : . CONFIGURACION . Sprint Backlog
PROJECT I FROJECT : : DE SOFTWARE : (KANBAN)

Estimarestuenss, Reclutamierto del Asignartareas 4
costasy Q- SCRUM TEAM Q-SCRUM TEAM Cierardlin
de Proyecto
calendario para el proyecto formada

PLANFICACION

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-SCRUM -Product Backlog -Archivo Project
Analyst -Plan del Proyecto
-Q-SCRUM Team -Documento de
-Q-SCRUM Master Configuracion de Software

-Sprint Backlog (Kanban)
Tabla 8: Fase Planificacién del Proyecto-Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

3.2.3. Fase 3: Ejecucion y evaluacion del plan

de proyecto

En esta fase se realizaran las iteraciones,
en el caso de este proyecto, constara de 3 iteraciones llamadas SPRINT.
Teniendo en cuenta que las siguientes fases pertenecen al proceso de
Implementacion del Software; estas fases se disefian con el uso del

software Bizagi.
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ESCENARIOS . ANIMACIONES ALTA DE ACEFTACIGN
: Uy 20 T sPRINT

IZDE 1 ACTA DE REUNION
BILIDAD ©

¢, CATALOGO S SPRINT BACKLOG
DISERGS |+ (KANBAN)-ACT

=

—

)

ROLES ENTRADAS SALIDAS

-Q-SCRUM -Plan de Proyecto -Acta de Reunién
Analyst -Product Backlog -Sprint Backlog (KANBAN-
-Q-SCRUM -Sprint Backlog Actualizado)
Team -Game Design / HU
-Q-SCRUM -Documento de
Master Arquitectura y Disefio

-Documento Catélogo de
Disefios 2D

-Disefios 2D

-Archivos de Animaciones
2D

-Archivos de Sonidos
-Matriz de Trazabilidad
(Actualizado)

-Escenarios en Unity
-Scripts C#

-Videojuego Integrado
-Documento Testing
-Documento de Validacion
-Documento de
Configuracion de Software
(Actualizado)

-Acta de aceptacion Final

Tabla 9: Fase Ejecucion y evaluacion del plan de proyecto - Roles, Entradas y Salidas

Elaboracion: los autores
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a) Fase 3.1: Iniciacion de la implementacion y analisis de requerimientos

preliminar

Esta fase inicia con la realizacion de la reunién entre el Q-SCRUM
TEAM, el Q-SCRUM MASTER y el grupo de Q-SCRUM ANALYSTS, en
donde se rectificara las tareas para el Sprint correspondiente, teniendo
en cuenta también aquellas que no se lograron realizar en Sprints
precedentes. Una vez acordado todo, se actualizara el Sprint Backlog, el
cual describira de forma transparente el estatus definitivo de cada tarea
para el sprint. Este documento vendra actualizado cada vez que alguna
tarea este en realizacién o haya ya sido terminada. Lo acordado en la

reunion del sprint seré redactado en el Acta de reunion.

Esta fase se disefia con el uso del software Bizagi.

ACTA DE
RELINIOH

SPRIMT
BACKLOG
ACTUALIZAD O

Estimacion de

tareas por parte

del Q- SCRUM
TEANM

Rectificacidn de
tareas para el
Sprint

Realizar reunian del Actualizar Sprint
Sprint Backlog

D [

PLAN DE

NICIACIKN DE LA MPLEMENTACION ¥ ANAL KI5 DE REQUER MENTOS PRELIAINAR

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-SCRUM Analyst -Plan de Proyecto -Acta de Reunién
-Q-SCRUM Team -Product Backlog -Sprint Backlog (KANBAN-—
-Q-SCRUM Master  -Sprint Backlog Actualizado)

Tabla 10: Fase Iniciacién de la implementacion y analisis de requerimientos preliminar -
Roles, Entradas y Salidas
Elaboracién: los autores
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b) Fase 3.2: Ejecucion

Esta fase se subdivide en 5 subfases, mencionadas a continuacion y

disefiadas con el uso del software Bizagi

f{jém

o MATRIZDE
: TRAZABILIDAD

21

é'“D

. ARCHIVO DE
T ANIMACIONES

D : umime

* DOCUMENTO

. DISEROS 20

© DOCUMENTO DE
I BRQUITECTURAY

* DETALLADO DEL

I OGAMEDESIG  cawE
DESIGN

L MATRIZ DE
. TRAZABILIDAD
- [ACTUALIZADO)

i

© ARCHIVODE

SONIDO

4ES PROBLEMA
DE DISERNO?

)

ESCENARIO

CATALOGO DE

I MATRIZDE
: TRAZABILIDAD
- (ACTUALIZADE)

1]

DISEflo

)

SOFTWARE

SCRIPTS C#

© DOCUMENTO
TESTING

g

I VIDEQIUEGD
© INTEGRADO
L [ESCENARIOS)

-0

1 DOCUMENTO

VALIDACION

CONSTRUCCIGN

EJECUCION

[+

ANALISIS DIsEflo

FRODUCT
BACKLOG

=

SPRINT
BACKLOG

¥ PROTOTIFO

PRUEBAS E INTEGRACIGN

s CONFORME?
PRE - EMTREGA

! GAME DESIGN /HUY

MATRIZ DE
TRAZABILIDAD
(ACTUALIZADO)

DOCUMENTO
CATALOGO DE
DISEROS 20

DOCUMENTO DE
ARQUITECTURAY
Diseflo
DETALLADO DEL
SOFTW.ARE

DOCUMENTO
TESTING

ROLES

-Q-SCRUM
Analyst
-Q-SCRUM Team
-Q-SCRUM
Master

ENTRADAS

-Sprint Backlog
-Acta de Reunion
-Product Backlog
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SALIDAS

-Game Design / HU

-Documento de Arquitectura y
Disefio

-Documento Catélogo de Disefios
2D

-Archivos de Animaciones 2D
-Archivos de Sonidos
-Matriz de
(Actualizado)
-Escenarios en Unity
-Scripts C#

Trazabilidad



-Matriz de Trazabilidad
(Actualizado)

-Videojuego Integrado
-Documento Testing

-Documento de Validacién

Tabla 11: Fase Ejecucion - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

b.i) Subfase: Analisis

En esta subfase, entrando ya en la ejecuciéon de las tareas del Q-
SCRUM TEAM, los Q-SCRUM ANALYST realizaran el andalisis
correspondiente y especificaran los requerimientos descritos por el
Q-PRODUCT OWNER anteriormente, en caso de que lo necesiten
estos rectificaran los requerimientos de la lista con el mismo
propietario del producto elegido. Se realizara entonces el documento
de Game Design / HUs, estos documentos describiran las
funcionalidades, animaciones, disefios y caracteristicas que el
videojuego a desarrollar tendra y funcionalidades de los reportes,
este sera envidado para su verificacion y validacion con el Q-
PRODUCT OWNER. Antes de pasar a la realizacion de los disefios,
se realizard la Matriz de Trazabilidad, para poder tener en cuenta
gue requerimientos esta cumpliendo el videojuego que se va a

desarrollar en el sprint correspondiente.

Esta fase se disefia con el uso del software Bizagi.
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ANALEE

]

* MaTRIz D

. GAME DESIGN N
- - TRAZAEILIDAD

IHU

Analizary i werificacion v
s .
especificar validadén de ios >
requerimientos ! requerinientas st

| m

:Conforme?

Elaborar de la
Matriz de
Trarabilidad

Revisar tarea
asignadas

4

L SPRINT
I BACKIOG
T (KANBAN)

0

L ACTADE
I REUNION

PRODUCT
BACKLOG

Desigh

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-SCRUM Team  -Sprint Backlog -Game Design / HU
-Q-SCRUM -Acta de Reunion -Matriz De Trazabilidad
Analyst -Product Backlog

-Q-SCRUM Owner

Tabla 12: Fase Andlisis - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

b.ii) Subfase: Disefio y Prototipo

En esta subfase de disefio, se realizara el documento de
Arquitectura y disefio detallado del software, el cual ayudaré a tener
una idea de lo que se necesitard para el despliegue de este
componte.

El Q-SCRUM TEAM revisara el Game Design / HUs realizados en
la fase anterior, y los disefiadores del equipo iniciaran a realizar los
disefios 2D y 3D correspondientes para las funcionalidades del
sprint. Todos los archivos que generen los disefiadores vendran
recolectados en el Documento de catalogo de Disefios.
Posteriormente, con los disefios ya terminados o en paralelo, los
animadores iniciaran a animar a los dibujos que iran dentro del
videojuego, generando archivos o files de animacion que vendran,
como todos los demas, subidos al repositorio en las carpetas

correspondientes. Con ultimos puntos de la fase de disefio, los
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sonidistas compondran las masicas y sonidos que iran en los
niveles y escenarios del juego y finalmente el Q-SCRUM MASTER
actualizara la Matriz de Trazabilidad, para verificar que todos los
artefactos creados hasta el momento cumplan o sean parte de los
requerimientos del correspondiente sprint.

Esta fase se disefia con el uso del software Bizagi.

* BRCHIVOS DE
* ANIMACIONES
: E5)

! D © CATALOGO DE
: o DISEROS 20

: DOCUMENTD :
ARQUITECTURA Y L D H

© DISEND DETALLADO :
I MATRIZDE

DEL SOFTWARE

: - I TRAZSEILIDAD
© piskflos 20 * ACTUALIZADO

+ Elaborar Disefios

DISENO ¥ PROTOTPO

A fio B
detallado del Software

é_D 0

* BRCHIVGS DE
: sompos

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-SCRUM Master -Game Design / HUs -Documento de Arquitectura
-Q-SCRUM Team y Disefio

-Documento Catélogo de
Disefios 2D

-Disefios 2D

-Archivos de Animaciones
2D

-Archivos de Sonidos
-Matriz de  Trazabilidad

(Actualizado)
Tabla 13: Fase Disefio y Prototipo - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

b.iil) Subfase: Construccion

En esta subfase de construccion, el programador encargado
armara los escenarios del juego con los artefactos creados en la
etapa de disefio, vale a ser disefios 2D y 3D, sonidos y

animaciones. Este pasara entonces a codificar las funcionalidades
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y la jugabilidad de la aplicacion en scripts. Durante la creacion de
los algoritmos, el programador debera probar su cédigo y corregirlo
en caso de encontrar fallas en el momento. Esto puede ser
realizado con el apoyo de alguna herramienta para las pruebas
unitarias. Al finalizar la fase de construccion, nuevamente el Q-
SCRUM MASTER realizara la correspondiente actualizacion al
documento Matriz de Trazabilidad, agregando en este caso los
scripts y escenarios creados por el programador. Esta fase se
disefia con el uso del software Bizagi.

CONSTRUCCION

I ESCENARIOS

: UNITY
. * COMPLETOS
I ESCEMARIOS . : B
T oy : :

MATRIZ DE

SCRIFTS C# I TRAZABILIDAD
I ACTUALIZADO

Construir o itartes Actualizar Matriz de
Escenarios iy Trazabilidad

A

I ARCHWOS DE
I SONIDOS

:

. DISEROS 2D

-0

BARCHIWOS DE
ANIMACIOMES
20

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-SCRUM -Documento Catalogo de -Escenarios en Unity
Master Disefios 2D -Scripts C#
-Q-SCRUM -Archivos de Animacién 2D -Matriz de  Trazabilidad
Team -Archivos de Sonidos (Actualizado)

Tabla 14: Fase Construccion - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracién: los autores

b.iv) Subfase: Pruebas e integracion

En esta subfase de Pruebas e integracion, el Q-SCRUM TEAM
realizara la integracion completa de los componentes, y ejecutara
las pruebas correspondientes al juego, generando asi el

documento de Testing, el cual describe los fallos o bugs
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encontrados al momento de las pruebas por escenario. En caso de
gue se encuentren incongruencias en el documento de Testing, el
producto debera ser regresado rapidamente a los disefiadores o

programadores para su pronta correccion. Esta fase se disefia con

el uso del software Bizagi.

—
L@ |

CONSTRUCCION

: VIDEO-JUEGO : D

INTEGRADD

<Problemas
con el disefin?

. DOCUMENTO
T TESTING

Realizar Prugbas

[Lle}

Verificar linea
base

Integrar
Componentes

i,_D

ESCEMARIOS
Uiy
COMPLETODS

PRUEBAS E NTEGRACION

sTodo
canfarme?

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-SCRUM -Escenarios en Unity -Videojuego Integrado
Team -Scripts C# -Documento Testing

Tabla 15: Fase Pruebas e integracion - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

b.v) Subfase: Pre-entrega

En esta subfase de pruebas, el Q-SCRUM TEAM realizara una
revision de la documentacién completa generada en ese sprint,
esto con el fin de evitar incongruencias entre los artefactos
generados y que estén relacionados. Una vez verificados, se
realizard la prueba de aceptacion durante la pre-entrega del
producto hacia el Q-PRODUCT OWNER, generando asi el

documento de validacion, el cual servird para realizar también el
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Acta de aceptacion en la siguiente fase. Esta fase se disefia con el

uso del software Bizagi.

DOCUMENTO
DE
VALIDACISN

Controlar Realizar Pre-Entrega
documentacion del producto

' THL
GAME DESIGH

I

DO CUMENTO
ARCUITECTURA Y
DISEFIO DETALLADC
DEL SOFTWARE

DOCUMENTD
CATALOGO DE
DISEMOS 2D

..... j

MATRIZ DE
TRAZABILIDAD

..... j

DOCURMENTO
DE TESTIMNG

WIDEQILUEG O
INTEGRADC

PRE - ENTREGA

ROLES ENTRADAS SALIDAS

-Q-SCRUM Team -Game Design / HU -Documento de
-Q-Product Owner  -Documento de Arquitectura Validacion
y Disefio detallado del

Software
-Documento Catélogo de
Disefios 2D
-Matriz Trazabilidad

(Actualizado)
-Documento de Testing
-Videojuego Integrado

Tabla 16: Fase Pre-entrega - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores
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c) Fase 3.3: Entrega

En esta fase, una vez que el Q-PRODUCT OWNER haya dado su
validacion del producto, se procedera al cierre del sprint, elaborando el
Acta de Aceptacidn, el cual indica que el producto generado durante ese
Sprint, integrado ya a los Sprints anteriores, ha recibido la conformidad
del Q-PRODUCT OWNER Yy esta listo para ser implementado en la
empresa. Por dltimo, en esta fase se realizara la actualizacion del
Documento de Configuracion de Software. Esto se realizara durante
cada sprint en el cual se le haya entregado componentes funcionales al
Q-PRODUCT OWNER. Esta fase se disefia con el uso del software
Bizagi.

: DOCUMENTO DE
+ COMFIGURACION
. DE SOFTWARE
. L ACTUALIZADO

i Elaborar &cta Actualizar
cerrersernt de aceptacion configuracidn
’ de software

DOCUMENTD
DE
SALIDACION

 DOCUMENTO ACT,
* ACEFTACION SPRINT

ENTREGA

DOCUMENTO
CONFIGURACIGN
DE SOFTWSRE

ROLES ENTRADAS SALIDAS
-Q-Product -Documento de Validacion  -Acta de Aceptacion Sprint
Owner -Documento de -Documento de

Configuracion de Software  Configuracion de Software

(Actualizado)
Tabla 17: Fase Entrega - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

3.2.4. Fase 4: Cierre
En esta fase, se realiza las actividades de
fin del proyecto. Se elaborara Acta de Aceptacion Final, que indicaria la
validacién y conformidad total por parte del Q-PRODUCT OWNER vy los

inversionistas sobre el producto final entregado.

50



;‘D

ACTADE
* ACEPTACION
FIMAL

Elaborar Acta o
o Finalizar
de Aceptacidn
- Proyecto
Final

CERRE

ROLES ENTRADAS SALIDAS
Q-Product -Proceso de Ejecucion y -Acta de Aceptacion Final
Owner Evaluacion del Plan de

Proyecto

Tabla 18: Fase Cierre - Roles, Entradas y Salidas
Elaboracion: los autores

3.3. Plan de trabajo
3.3.1. Actividades

Las actividades que se desarrollaran en el
proyecto para alcanzar los objetivos planteados fueron definidas en el
artefacto Product Backlog y Sprint Backlog.
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Iniciar Sesion - Videojuego

Se desea que el sistema reconozca y autentifique

el usuario ingresado, y muestre lainterfaz
principal

Ingresar usuario
Identificacion de usuario

Mostrar interfaz correspondiente

Ingresar al videojuego

Mostrar medallones de caritas felices para atrapar

Escritura de nimeros
(Escenario 1: Aventurandonos)

Se desea que el nifio interactue con el videojuego,
mientras que refuerza sus capacidades cognitivas
relacionadas a la memoria de planificacion,
organizacion, atencion divididay la conexion con la
memoria a largo plazo a través de la practica de la
escritura de numeros, siguiendo las indicaciones
auditivas, lo cual contribuye a la atencion auditiva.

Indicaciones modo audio y visual
Dibujar el nimero

Poner limite de tiempo para cumplir con el reto

Mostrar |a cantidad de medallones atrapados

Colocar obstaculos relacionados a situaciones que

debe evitar o objetos del colegio

Colocar letrero o cartel de cumplimiento de este

primer escenario

Ingresar al videojuego

Mostrar medallones de caritas felices para atrapar

Reconocimiento de sonidos onomatopéyicos
(Escenario 2: Aventurandonos)

Se desea que el nifio interactte con el videojuego,
mientras que refuerza sus capacidades cognitivas
relacionadas a la planificacion, organizacion,
atencion auditiva, atencién sostenida
manteniendo en foco, atencion dividida, memoria
de trabajoy la conexion con lamemoriaalargo a
plazo a través de |a practica del reconocimiento de
sonido onomatopéyicos

Indicaciones modo audio y visual

Reproducir sonido onomatopéyico con opcion de

elegirel indicado

Poner limite de tiempo para cumplir con el reto
Mostrar medallones especiales al animal

mostrado con limite de tiempo para atraparlos

Colocar obstaculos relacionados a situaciones que

debe evitar o objetos del colegio

Colocar letrero o cartel de cumplimiento de este

segundo escenario

Ingresar al videojuego

Mostrar medallones de caritas felices para atrapar

Identificacion de elementos que inicien con la
vocal indicada y escritura de |a vocal
Escenario 3: Aventurandonos

Se desea que el nifio interactue con el videojuego,
mientras que refuerza sus capacidades cognitivas
relacionadas a la memoria de trabajo, atencion
selectiva, atencion auditiva y planificacion,

organizacion, atencion divi

memoria a largo plazo a través de |a practica de la
escritura de vocales (atencion sostenida) e
identificacion de elementos que inicien con la
vocal i

Se desea que el sistema reconozca y autentifique
el usuario ingresado, y muestre la interfaz

Indicaciones modo audio y visual
Cambiar los medallones de caritas felices a figuras
que inicien con la letra indicada
Colocar figuras que no inicien con la letraindicada
como otro tipo de obstaculo
Colocar obstaculos relacionados a situaciones que
debe evitar 0 objetos del colegio

diday la conexion con la

Colocar letrero o cartel de fin del videojuego

Visualizar panel con el puntaje final

indicada
Visualizar premios adicionales por atrapar las

cajitas misteriosas, medallones de caritas felices y
calcomania especial (oro, plata,bronce)

Ingresar usuario
Identificacion de usuario
Mostrar interfaz correspondiente
Crear usuarios

principal

USUARIO/ PSICOLOGOS

HU-2

Iniciar Sesion - WEB

Se desea que administrador - psicélogo pueda
crear, modificary eliminar usuarios que seran

Modificar Usuarios
Eliminar Usuarios
Consultar Reporte por nifio

HU-3

Administrar usuarios

usados en el videojuego
Se desea poder visualizar en |a pantalla,al
momento de loguearse como psicologo, un grafico

Visualizar el progreso del tiempo de ejecucion del
videojuego por cada nifio
Visualizar disminucin de intentos fallidos en la

HU-4

Consultar Reporte

con reporte sobre el progreso de cada nifio en

cuanto a horas de desarrollo por ejercicio cognitivo

(mini-juego) y el progreso de disminucion de
intentos fallidos, ademas podré exportarlo

ejecucion del videojuego por cada nifio
Generar reporte PDF

Tabla 19: Product Backlog

Elaboracion: los autores
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Iniciar Sesin - Videojuego

ANALISIS

Elaborar Game Design / HUs

Jean Pier Barbieri (Game Designer)
Bianca Poma (Analista)

DISENOS

Elaborar disefio de botones

Realizar disefio de fondo pantalla principal (identica al aula

Ingresar usuario donde se realiza el programa)

Elaborar disefio de avatar de nifios

Realizar disefio de los obstaculos relacionados a eventos que
deben evitar y objetos del colegio

Realizar disefio de los medallones de caritas felices

Mostrar interfaz correspondiente - _
Realizar disefio numeros a dibujar

Realizar disefio Pop-up del reto con las indicaciones
Realizar animaciones

Escritura de numeros
(Escenario 1: Aventurndonos)

MUSICA

Ingresar al videojuego
Elaborar Musica de fondo

Mostrar medallones de caritas felices para

Elaborar sonidos de interaccion
atrapar

Indicaciones modo audio y visual PROGRAMACION

Dibujar el némero Elaborar Scripts (Funcionalidades basicas)

Poner limite de tiempo para cumplir con el

s Elaborar Scripts (Funcionalidades del minijuego)

Colocar obstéculos relacionados a
situaciones que debe evitar o objetos del [Realizar servicio web para conexién y verificacion de usuario
colegio

Realizar servicio web para guardar registros de avance por
nifio

Pagina web complementaria

Realizar Pruebas funcionales
Colocar letrero o cartel de cumplimiento
de este primer escenario

Elaborar documento de Testing

Realizar validacion
Realizar documento de validacion
Realizar acta de aceptacion

Reconodmiento de sonidos onomatopéyicos.
(Escenario 2: Aventurandonos)

Manuel Leén (Disefiador y Animador) 9h
Ricardo Echegaray(Sonidista) 2h
Jean Pier Barbieri (Programador) 14h
Bianca Poma (Analista) ah
Bianca Poma (Analista)
Jean Pier Barbieri (Programador) 16h

Alejandra Villarruel (Psicologo)

Tabla 20: Sprint 1 Backlog
Elaboracién: los autores

ANAUSIS.

Elaborar Game Design
Ingresaral videojuego

Jean Pier Barbieri (Game Designer)
Bianca Poma (Analista)

DISEROS

[colegio)

[Realizar disefio Pop-up de reto con instrucciones

Realizar animaciones

Reproducir sonido onomatopéyico con opcion de elegir
elindicado

Elaborar Musica de fondo.

Elaborar sonidos de interaccion

Poner

e de tiempo para cumplir con el reto. PROGRAMACION

Mostrar medallones especiales al animal mostrado con

eaborar Scrpts (Funconalidades basicas)
limite de tiempo para atraparlos R )

Elaborar Scripts (Funcionalidades del mi

jvego)

 Colocar obstéculos relacionados a situaciones que debe TESTING

evitar

Elaborar documento de Testing

VAUDACION

Colocar letrero o cartel de cumplimientode este  [Realizarvalidacion
segundo escenario
[Realizar documento de validacion

Realizar acta e aceptacion

Manuel Leon (Disefiador y Animador) %h

Ricardo Echegaray (Sonidista) 2h

Jean Pier Barbier (Programador) 1h

Bianca Poma (Analista) an
Bianca Poma (Analista)

Jean Pier Barbier (Programador) 16h

Alejandra Villarruel (Psicologo)

Tabla 21: Sprint 2 Backlog
Elaboracion: los autores
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Identificacion de elementos que inicien
con lavocal indicada y escritura de la
vocal
Escenario 3: Aventuréndonos

Ingresar al videojuego

Mostrar medallones de caritas felices
para atrapar

Indicaciones modo audio y visual

ANALISIS

Elaborar Game Design /HUs

DISENOS

Elaborar disefio de botones

Realizar disefio de fondo pantalla principal

Recolectar elementos especificos y
ponerlos en el contenedor

Elaborar disefio de elementos a relacionar con las
letras

Cambiar los medallones de caritas
felices a figuras que inicien con la
letraindicada

Elaborar el disefio de letras a dibujar

Colocar figuras que no inicien con la
letra indicada como otro tipo de
obstéaculo

Realizar disefio de fondo pantalla de seleccion de
niveles

Colocar obstaculos relacionados a
situaciones que debe evitar o objetos|
del colegio

Realizar disefio Pop-up de instrucciones, victoriay
derrota

Colocar letrero o cartel de fin del
videojuego

Realizar animaciones

Disefiar los graficos de los reportes
MUSICA

Elaborar Musica de fondo
Elaborar sonidos de interaccion

PROGRAMACION

Visualizar panel con el puntaje final

basicas)

Scripts

Realizar servicio web |a obtencion de reportes en la
pantalla de la web (asi mismo crear pantalla de la
web correspondiente)

Elaborar Scripts (Funcionalidades del minijuego)

Visualizar premios adicionales por
atrapar las cajitas misteriosas,
medallones de caritas felices y

calcomania especial
(oro,plata,bronce)

Jean Pier Barbieri (Game Designer)
Bianca Poma (Analista)

TESTING

Realizar Pruebas funcionales

Iniciar Sesion - WEB

Ingresar usuario

Identificacion de usuario

Mostrar interfaz correspondiente

usuario:

Crear usuarios

Elaborar documento de Testing

VALIDACION

Realizar validacion

Modificar Usuarios

Eliminar Usuarios

Consultar Reporte

Consultar Reporte por nifio
Visualizar el progreso del tiempo de
ejecucion del videojuego por cada
nifio

Realizar documento de validacion

Visualizar disminucion de intentos
fallidos en la ejecucion del
i por cada nifio

Realizar acta de aceptacion

Generar reporte PDF

Manuel Len (Disefiador y Animador) 94h
Ricardo Echegaray (Sonidista) 24h
Jean Pier Barbieri (Programador) 14h
Bianca Poma (Analista) ah

Bianca Poma (Analista)
Jean Pier Barbieri (Programador) 16h

Alejandra Villarruel (Psicologo)

Tabla 22: Sprint 3 Backlog
Elaboracién: los autores
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3.3.2. Cronograma

A continuacién, se presenta el cronograma

del proyecto, acorde con las fases de la metodologia de Q-SCRUM.
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% 137eb17 17abr17 [19jun’17 | 21ago17 |230c17 25dic'17 | 267eb'18 30abr18 | 2julE  3sep1s
comp~ | Nombre de tarea +|Tbajo v Coste  ~ Duracién - Comienzo ~ Fin vV s D L M x V. s D LM IV s DL M X J
1 100% 4 MEJORARELCONTROLDEL 970 horas s/. 3135 horas jue 2/03/17 vie
DESARROLLO COGNITIVO EN 42,978.90 31/08/1
LOS NINOS DE PRIMER
GRADO DE PRIMARIA DEL
PROGRAMA DE TDAH
2 100% 4 GESTION DELPROYECTO 970 horas s/. 3135 horas jue 2/03/17 vie
42,978.90 31/08/1
3 100% Buscar opciones de 8 haras $/.180.00 8 horas jue 2/03/17 jue 2/0 janca Poma;Jean Pier Barbieri;:M. OFICINA[0.2]
temas de investigacion
4 |100% Lista de opcionesde 0 horas S/.0.00 0horas  mié mié 22/03
investigacién 22/03/17  22/03/1 I
5 |100% Priorizar lista de 2horas $/.244.29 2horas  vie 24/03/17 séb ianca Poma;Jean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01]
opciones 25/03/1
6 |100% Lista de opcionesde 0 horas 5/.0.00 Ohoras  jue jue 30/03
investigacién 30/03/17  30/03/1
priorizados
7 |100% Describir 4horas S/.264.29 4 horas jue 6/04/17 vie 7/0¢ ianca Poma;Jean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01]: MATERIALES[0.01]
detalladamente la
opcién
8 |100% Descripcion de laldea 0 horas S/.0.00 0 horas vie 21/04/17 vie 1/04
seleccionada 21/04/1 .-I
9 |100% Seleccionar una entidad 4 horas $/.264.29 4horas  vie 5/05/17 vie 5/0¢ nca Poma;Jean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01;MATERIALES[0.01]
interesada
10 [100% Proponer la idea del 4horas $/.320.00 1 hora jue jue ianca Poma;Jean Pier Barbieri;Jaime Cuzcano;Alejandra Villaruel;M. OFICINA[0.2
proyecto a QPO 25/05/17  25/05/1
(Cliente)
11 100% 4 INICIO 11 horas 5/.648.58 120 horas  jue 1/06/17 vie
23/06/1
12 |100% Listary Priorizarlos 4 horas S/.264.29 6 horas jue 1/06/17 vie 2/0¢ janca Poma;Jean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01]; MATERIALES[0.01]
requerimientos
adicionales
13 |100% Dar inicio al Proyecto 6 horas $/.274.29 5 horas vie 16/06/17 vie Bianca Poma:Jean Pier Barbieri;Ricardo Echegaray:Manuel Garcia Leén;EQUIPQS[0.01];
generando el Product 16/06/1
Backlog l
14 100% Product Backlog 0 haras 5/.0.00 0 horas vie 16/06/17 vie +16/06
16/06/1
15 |100% Asignar un QSA Lhora $/.110.00 1hora vie 23/06/17 vie | Bianca Poma;M. OFICINA[p.2]
(Analista) 23/06/1
16 100% 4 PLANIFICACION DEL 42horas | §/.2,090.03 848 horas  vie 23/06/17 lun
PROYECTO 20/11/1
17 |100% Analizar las 6 horas $/.284.29 6 horas vie 23/06/17 sib T Bianca Poma:Jean Pier ieri: 01]:MATERIALES[0.01]
factibilidad, tareas a 24/06/1
12 |100% Estimar esfuerzos, 8horas $/.304.29 5 horas sdb séb Bianca Poma;Jean Pier ieri;kQUIRDS[0.011:MATERIALES[0.01]
costos y calendario 24/06/17  24/06/1
19 |100% Asignar un QST 4 horas S/.264.29 4 horas sab dom Bianca Poma;Jean Pier i 01]:MATERIALES[0.01]
(Scrum Team) 24/06/17  25/06/1
20 |100% Actualizar Project V1 4 horas $/.264.29 4 horas dom dom Bianca Poma;EQUIPOS[0.411:MATERIALES[0.01]
25/06/17  25/06/1
21 |100% Project 0 horas 5/.0.00 0 dias dom dom 4 25/06
25/06/17  25/06/1
22 [100% Elaborar Plan del 4horas 5/.364.29 4 horas dom lun Bianca Poma;Jean Pier i JUIROS[0.011: MATERIALES[0.01];:M. OFICINA[0.2]
Proyecto 25/06/17  26/06/1
23 /100% Plan del Proyecto 0horas S/.0.00 0 horas lun lun 26/06.
26/06/17  26/06/1
24 |100% Elaborar el 2horas S/.244.39 2horas  lun lun Tiean Pier Barbieri dsio. ES[0.01]
Documento de 26/06/17  26/06/1
25 |100% Documento de ohoras s/.0.00 0 dias lun H 26408
Configuracién de 26/06/17 26/06/1
26 |100% Definirnimerode 4 horas /. 264.29 4 horas lun lun TBianca Poma;Jean Pier i 01]:MATERIALES[0.01]
Sprints 26/06/17  26/06/1 l
27 |100% Sprint Backlog Ohoras $/.0.00 0 horas lun lun 26406
(KANBAN) 26/06/17  26/06/1 1
28 |100% Toma de Encuestaa Ic 4 horas S/.40.00 2 horas lun 26/06/17 lun 26/1 lBi:n:a Poma:Jean Pier Birbieri
29 |100% Toma de Encuesta a lc 2 horas 5/.20.00 2horas  lun 26/06/17 lun 26/1 ["Bianca PomaJean Pier B3rbieri
30 |100% Actualizar Project V2 4 horas S/.40.00 4horas  lun 20/11/17 lun 20/’ Biangh Porfia
31 100% Project 0 horas §/.0.00 Ohoras e 23/06/17 vie 23/( * 23/06
32 100% 4 EJECUCION ¥ 660 horas s/. 586 horas  lun vie 2/0: 1
EVALUACION DEL PLAN 25,447.94 20/11/17
DE PROYECTO
33 100% 4 SPRINT 1 220horas  S/.8,157.83 192 horas  lun sab -
20/11/17  23/12/1
34 100% 4 INICIACION DE LA 11 horas /.548.58 7horas  lun mar i
IMPLEMENTACION 20/11/17  21/11/1
100% Realizar primera 6 horas 5/.50.00 Shoras  lun mar Biangia Porfia;Jean Pier Barbieri:Ricardo Echegaray:Manuel
reunian del 20/11/17  21/11/1
primer Sprint
36 |100% Actualizar Sprint 4 horas S/.264.39 4horas  mar mar Biangia Porfia;Jean Pier Barbieri;EQUIPOSI0.01;; MATERIALE
Backlog 21/11/17  21/11/1
37 |100% SprintBacklog 0 horas 5/.0.00 0 horas mar mar i
(KANBAN) 21/11/17  21/11/1
38 |100% Documentar 1hora S/.234.29 1hora mar mar ianca Poma;EQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01]
reunién con la 21/11/17  21/13/1
Acta de reunién
39 1100% Acta de reunian 0 horas §/.0.00 0 dias mar mar 2
21/11/17  21/13/1
40 1100% 4 EJECUCION 205horas  $/.7,344.96 184 horas  mar vie T
21/11/17  22/12/1
41 |100% 4 ANALISIS 25 horas $/.902.87 24 horas  mar vie i
21/11/17  24/11/1
42 |100% Revisar tareas 4 horas /. 254.29 2 horas mar mié [, Bianca Poma;Jean Pier ieri;Ri fa Leon;| '0S[0.01]; MATERIALES[0.01]
asignadas 21/11/17  22/11/1 1
43 |100% Elicitar, 4 horas $/.30.00 3horas  mié mié 7} Bignea i Jean Pier Barbieri Garcia Leén
analizary 2/11/17  22/11/1
especificar
44 1100% Elaborar 12 horas S/.344.29 12 horas ~ mié jue ianca Poma;EQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01]
documento 2/11/17  23/11/1
Game Design
5 |100% 0 horas 5/.0.00 0 dias jue jue 31
23/11/17  23/11/1
46 (100% Vv&vdelos 3horas /. 30.00 3 horas vie 24/11/17 vie ianca Poma;Jean Pier Barbieri
requerimientc 24/11/1
47 |100% Elaborar de la 2 horas S/.244.29 2 horas vie 24/11/17 vie ianca Poma;EQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01])
Matriz de 24/11/1
Trazabilidad
48 |100% 0 horas 5/.0.00 0 dias vie 24/11/17 vie 24/11
24/11/1
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4 DISENO Y 146 horas ~ 5/.2,271.74 117.22 vie 24/11/17 vie I
PROTOTIPO horas 15/12/1

50 |100% Elaborar 3 horas S/.254.29 3 horas vie 24/11/17 sab # Jean Pier ieri. POS[0.01]; MATERIAL 1]

documento 25/11/1

de

Arquitectura

y Disefio

Detallado del

0 haras §/.0.00 0 dias sab sab =
25/11/17  25/11/1

32 |100% Revisar el 6 horas 5/.270.29 6 horas sab lun & Jean Pier ieri;Ri i Garcia Leén;EQUIPOS[0.011;MATERIALE
documento 25/11/17  27/11/1
de Game
Elaborary 96 horas 5/.808.29 96 horas  lun jue ianda Garcia Leén;| POS[0.01]:MATERIALES[0.01
Documentar 27/11/17  14/12/1
Disefios 2D
0 horas 5/.0.00 0 horas jue jue + 1411p
14/12/17 14/12/1
0 haras $/.0.00 0horas  jue jue p

14/12/17  14/12/1

56 |100% Elaborar 16 horas s/.384.29 16 horas  lun mié Jean Pier 1:MATERIALES[0.01]
Animacién 20 27/11/17  29/11/1
57 |100% 0horas $/.0.00 0horas  mié mié
29/11/17  29/11/1
38 |100% Componer 24 horas $/.320.29 24horas  lun vie 1/1:] | Ricardo IPOS[0.01];MATERIALES[0.01]
Sonidos 27/11/17 l
_u horas S/.0.00 Ohoras  vie1/12/17 vie 1/1: P Vit)
60 |100% Actualizar 1hora 5/.234.29 1 hora jue vie Bi Pomg;EQUIPOS[0
Matriz de 14/12/17  15/12/1
Trazabilidad
61 |100% 0 horas 5/.0.00 0 dias e15/12/17 vie 4f 15/12
15/12/1
62 |100% 4 CONSTRUCCION 15 horas $/.938.67 3.78 horas  vie 15/12/17 dom 1
17/12/1
63 |100% Construir 6 horas 5/.284.29 6 horas vie 15/12/17 séb & ier |Barbieri:EC
Escenarios 16/12/1
64 100% 0 haras $/.0.00 0 dias sab sdb 2
16/12/17  16/12/1
65 |100% Codificar 8 horas 5/.420.09 8 horas séb dom ier Barbie
Seripts 16/12/17 17/12/1
5 |100% 0 horas 5/.0.00 0 dias dom dom 417
17/12/17  17/12/1
67 |100% Actualizar  1hora $/.234.29 1hora dom dom Biafjca Poma;E(
Matriz 17/12/17  17/12/1
deTrazabilidac
62 |100% 0 horas $/.0.00 0horas  dom dom {72
17/12/17  17/12/1
9 |100% 4 PRUEBAE 9 horas $/.762.87 8horas  dom lun 1
INTEGRACION 17/12/17  18/12/1
70 |100% Integrar 4horas S/.264.29 4 horas dom lun T Pier ieri POS[0.01];MATERIALES[0.01
componentes 17/12/17 18/12/1 l
71 |100% Ohoras 5/.0.00 0 dias lun lun * 2
18/12/17  18/12/1
72 |100% Realizary 4horas S/.264.29 4 horas lun lun ‘=i Bianca Pgma;EQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01]|
documentar 18/12/17 18/12/1
Testing
73 |100% 0horas S/.0.00 0 dias lun lun 1812
18/12/17  18/12/1
74 |100% verificar linea 1 hora 5/.234.29 1hora lun lun Bianca Poma; EQUIPOS[0.01]: MATERIALES[0.01
base 18/12/17  18/12/1
< PRE-ENTREGA  10horas  S/.2,468.81 31horas  lun vie 1
18/12/17  22/12/1
7 |100% controlar 2horas $/.244.39 2horas lun mar Bianca [0.01]:MATI 1]
documentacic 18/12/17  19/12/1 l
77 |100% Realizar 8horas 5/.2,224.52 3 horas mar vie Jgan Pigr P
Pre-Entrega 19/12/17 22/12/1
del producto
78 |100% 0 horas. §/.0.00 Ohoras  vie 22/12/17 vie & 212
23/12/1
70 |100% 4 ENTREGA 4 horas S/.264.29 1 hora vie 22/12/17 sab 1
23/12/1
80 |100% Cerrar el Sprint 2 horas. 5/.20.00 1 hora vie 22/12/17 vie 4 Jean Pier Barbieri
1 22/12/1 1
el |100% Elaborar Actade 1 ho s/.234.29 1hora vie 22/12/17 vie i POS[0.01];MATERIALES[0.0
Aceptacion 22/12/1 1
82 |100% Acta de 0 horas. 5/.0.00 0 dias vie 22/12/17 vie +p2/12
Aceptacion 22/12/1
23 |100% Actualizar 1hora 5/.10.00 1 hora sab sib  Fss{|Jean Pier Barbieri
Documento de 23/12/17  23/12/1
Configuracién
de Software
2 100% Documentode 0 horas 5/.0.00 0 dias sab sab 4 2312
Configuracién 23/12/17  23/12/1
de Software
(Actualizado)
4 SPRINT 2 220horas  5/.8,157.83 194 horas  sdb vie
23/12/17  26/01/1
26 100% 4 INICIACION DELA 11 horas §/.548.58 Thoras  sab lun 1
IMPLEMENTACION 23/1217  25/12/1
Realizar primera 6 horas $/.50.00 5 horas. sab lun |\ Bianca Poma;Jean P|er Barbieri:Ricardo Echegaray:Manuel Garcia Leén
reunién del 23/12/17  25/12/1
segundo Sprint
2 100% Actualizar Sprint 4 horas s/.264.294horas  |lun un s Bianca Pomp;Jean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01); MATERIALES[0.01]
Backlog 25/12/17 25121
Sprint 0 horas $/.0.00 0 horas. lun lun 4| 25/12
Backlog(KANBAR 25/12/17  25/12/1
Documentar 1hora S/.234.29 1 hora lun lun Bianca Pomja;EQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01]
reunién con la 25/12/17 25121
Acta de reunion
91 |100% Acta de reunién 0 horas $/.0.00 0 dias lun lun 4 25712
25/12/17  25/12/1
92 100% 4 EJECUCION 205horas  $/.7,344.96 184 horas  lun jue
25/12/17  25/01/1
93 |100% 4 ANALISIS 25 horas 5/.902.87 24horas  lun jue T
25/12/17  28/12]1
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a
b
E
g
g
8
g
2

Revisar tareas 4 horas $/.254.29 2 horas.
asignadas
Elicitar, 4horas 5/.30.00 3 horas
analizary
especificar
Elaborar 12 horas 5/.344.29 12 horas
documento
Game Design

0 horas 5/.0.00 0 dias
V&Vdelos 3horas 5/.30.00 3 horas
requerimientt
Elaborar de la 2 horas 5/.244.29 2 horas
Matriz de
Trazabilidad

0 horas 5/.0.00 0 dias

4 DISENO Y 146 horas  §/.2,271.74 113 horas

PROTOTIPO
Elaborar 3 horas 5/.254.29 3 horas
documento
de
Arquitectura
y Disefio
Detallado del
0 horas 5/.0.00 0 dias

Revisar el 6 horas 5/.270.29 5 horas
documento
de Game

Elaborary 96 horas 5/.808.29 94 horas
Documentar
Disefios 2D

0 horas 5/.0.00 0 horas

0 horas 5/.0.00 0 horas

Elaborar 16 horas s/.384.29 16 horas.
Animacién 2D

0 horas 5/.0.00 0 horas

Componer ~ 24horas  S/.320.29 24 horas
Sonidos

0 horas 5/.0.00 0 horas

Actualizar  1hora 5/.234.29 1hora
Matriz

0 horas 5/.0.00 0 dias

4 CONSTRUCCION 15horas  §/.1,153.16 15 horas.

Construir 6 horas 5/.284.29 6 horas
Escenarios

0 horas 5/.0.00 0 dias

Codificar 8 horas 5/.634.58 8 horas
Seripts

0 horas 5/.0.00 0 dias

Actualizar  1hora 5/.234.29 1hora
Matriz
deTraza

dat
0 horas 5/.0.00 0 horas

4 PRUEBAE 9 horas 5/.821.67 1 hora
INTEGRACION
Integrar 4 horas $/.323.09 4 horas
componentes

0 horas 5/.0.00 0 dias

Realizary 4 horas S/.264.29 4 horas
documentar
Testing

0 horas 5/.0.00 0 dias
Verificar linea 1 hora $/.234.29 1 hora
base

4 PRE-ENTREGA  10horas /. 2,195.52 31 horas

Controlar 2 horas 5/.244.29 2 horas
documentacic
Realizar 8horas  §/.1,951.23 4 horas
Pre-Entrega
del Producto
0horas $/.0.00 0 horas
4 ENTREGA 4 horas 5/.264.29 3 horas
Cerrarel Sprint 2 horas $/.20.00 1 hora
2
Elaborar Acta de 1hora S/.234.29 1 hora
Aceptacion
Acta de 0horas 5/.0.00 0 dias
Aceptacion

lun
25/12/17
mar
26/12/17

mar
26/12/17

mié
27/12/17
jue
28/12/17
jue
28/12/17

jue
28/12/17

jue
28/12/17
jue
28/12/17

mar
26/12/1
mar

26/12/1

mié

27/12/1

mié
27/12/1
jue
28/12/1
jue

28/12/1

jue

28/12/1

mié
17/01/1
vie

29/12/1

vie 29/12/17 vie

29/12/1

vie 29/12/17 vie

29/12/1

vie 29/12/17 mié

mié
17/01/18
mié

17/01/18

17/01/1

mie
17/01/1
mié

17/01/1

vie 29/12/17 dom

dom

31/12/17
lun 1/01/18
jue 4/01/18

mié
17/01/18

mié
17/01/18

mie
17/01/18
mie
17/01/18
jue
18/01/18

jue
18/01/18

21/12/1
dom

31/12/1
jue 4/0:
jue 4/0.

mié

17/01/1

mié

17/01/1

vie
19/01/1
jue
18/01/1
ue
18/01/1

vie

19/01/1

vie 19/01/18 vie

19/01/1

vie 19/01/18 vie

19/01/1

vie 19/01/18 vie

19/01/1

vie 19/01/18 sib

20/01/1

vie 19/01/18 sib

sdb
20/01/18

sdb
20/01/18

sdb
20/01/18
sab
20/01/18
sdb
20/01/18
sab
20/01/18
dom

21/01/18

jue
25/01/18
jue
25/01/18
jue
25/01/18

jue
25/01/18
jue
25/01/18

20/01/1
séb

20/01/1

séb

20/01/1

séb
20/01/1
séb
20/01/1
jue
25/01/1
dom
21/01/1
jue

25/01/1

jue
25/01/1
vie
26/01/1
jue
25/01/1
jue
25/01/1
jue

25/01/1
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. lBiano: ma;Jean Pier Barbieri:

icardo Echegaray:Manuel Garcia Leén;EQUIPOS[0.01];MATERIALES[0.0°

Pier ieri Garcia Leén

{ Bianca i )

Bianca Pgma;EQUIPOS[0.01];MATERIALES[0.01]

2712

= Bianca Poma;Jean Pier Barbieri

#|Bianca Roma;EQUIPOS[0.01];MATERIALES[0.01]

st Jean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01]; MATERIALES[0.01]

20/12
Jean Pier Garcia Le6n;EQUIPG$[0.01];:MATERIALES[0.01
Bianca Ga
417101
17401
Jean Pier POS[0.01]; MATERIALES[0.01]
lRimdo POS[0.01]:MATERIALES[0.01]
4
Bianca Poma;EQUIPOS[0.01]; MATERIALES[0.01]
== Jean Pier [0.01]: MATERIALES[0.01]
18/01
) Pier ieri;EQUIPOS[0.02);MATERIALES[0.07]: 105 TERCEROS[0.2
& 19701
Bianca ;EQUIPOS[0.01]; MATERIALES[0.01]
19/01
Jelin Pier POS[0.01]: MATERIALES[0.07]
o1
‘=i Bianca Pgma;EQUIPOS[0.01); MATERIALES[0.01]

20401

T[gianca Py

pma:EQUIPOS[0.011:MATERIALES[0.01]

lBiam:: Poma;EQUIPOS[0.01; MATERIALES[0.01]

Jean Pigr ieri; i i P

& 25/01

Ji Pigr Barbieri

POS[0.01]:MATERIALES[0.C

11_
o



136

137
138

139

140

141

142

143

145

146

148

160

161

162

163

165

166

168

169

170

100%

100%

100%
100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

7 100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%

100%
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100%

100%
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100%
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100%
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100%

100%
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4 DISENO Y

Actualizar 1hora 5/.10.00 1 hora
Documento de

Configuracion

de Software

Documentode 0 horas $/.0.00 0 dias
Configuracion

de Software

(Actualizado)

4 SPRINT 3 220 horas  S/.9,132.28 200 horas

4 INICIACION DELA 11 horas /. 548.58 6 horas
IMPLEMENTACION

Realizar primera 6 horas s/.50.00 5 horas
reunion del

tercer Sprint

Actualizar Sprint 4 horas S/.264.29 4 horas
Backlog

Sprint Backlog 0 horas 5/.0.00 0 horas
(KANBAN)

Documentar 1hora 5/.234.29 1 hora

reunidn con la
Acta de reunion

Acta de reunién 0 horas 5/.0.00 0 dias
4 EJECUCION 205 horas ~ S/. 8,319.41 191 horas

4 ANALISIS 25 horas 5/.902.87 23 horas
Revisar tareas 4 horas S/.254.29 3 horas
asignadas
Elicitar, 4horas $/.30.00 3 horas
analizary
especificar
Elaborar 12 horas S/.344.29 12 horas
documenta

Game Design

0horas 5/.0.00 0 dias
V&Vdelos 3horas $/.30.00 3 horas
requerimient
Elaborar de la 2 horas S/.244.29 2 horas
Matriz de
Trazabilidad

0horas 5/.0.00 0 dias

PROTOTIPO
Elaborar 3 horas S/.254.29 3 horas
documenta
de
Arquitectura
y Disefio
Detallado del

0horas 5/.0.00 0 dias

Revisarel  Ghoras 5/.270.29 5 horas
documenta

de Game

Elaborary ~ 96horas | S/.808.29 94 horas
Documentar

Disefios 20

Ohoras 5/.0.00 0 horas

0horas 5/.0.00 0 horas

Elaborar 16 horas 5/.384.29 16 horas
Animaciol

Ohoras 5/.0.00 0 horas

Componer ~ 24horas | S/.320.29 24 horas
Sonidos

0horas 5/.0.00 0 horas
Actuglizar  lhora 5/.234.29 1hora
Matriz de
Trazabilidad

0horas 5/.0.00 0 dias

4 CONSTRUCCION 15 horas 5/.899.47 15 horas.

Construir 6 horas S/.284.29 6 horas
Escenarios

0horas 5/.0.00 0 dias
Codificar 8 horas 5/.380.89 8 horas
Scripts

Ohoras $/.0.00 0 dias

s/.234.29 1 hora

0horas $/.0.00 0 horas
4 PRUEBA E 9horas  S/.2,049.81 9 horas
INTEGRACION
Integrar 4horas  5/.1,551.23 4 horas
componentes

146 horas  s/.2,271.74 113 horas

vie 26/01/18 vie
26/01/1

vie 26/01/18 vie
26/01/1

vie 26/01/18 vie 2/0:

vie 26/01/18 sib
27/01/1
vie 26/01/18 vie
26/01/1
vie 26/01/18 vie
26/01/1
vie 26/01/18 vie
26/01/1
séb séb

27/01/18  27/01/1

sdb sdb
27/01/18  27/01/1
sib jue 1/0:
27/01/18

sdb mié
27/01/18  31/01/1
sab lun
27/01/18  29/01/1
lun lun

29/01/18  29/01/1

lun mar
29/01/18  30/01/1

mar mar
30/01/18  30/01/1
mié mié
31/01/18  31/01/1
mié mié

31/01/18  31/01/1

mié mié

31/01/18  31/01/1

mié mar
31/01/18  20/02/1
mié jue 1/0!
31/01/18

jue1/02/18 jue 1/0;

jue1/02/18 jue 1/0:

jue1/02/18 mar

20/02/1
mar mar
20/02/18  20/02/1
mar mar

20/02/18  20/02/1

jue1/02/18 sab

3/02/1€
sab 3/02/18 sib
3/02/1€
vie 2/02/18 mié
7/02/1€
mié 7/02/18 mié
7/02/1€
mar mar

20/02/18  20/02/18

mar mar
20/02/18  20/02/18

mar jue
20/02/18  22/02/18
mar mié
20/02/18  21/02/18
mié mié

21/02/18  21/02/18

mié jue

21/02/18  22/02/18
jue jue
22/02/18  22/02/18

jue jue

22/02/18  22/02/18

jue jue

22/02/18  22/02/18

jue vie
22/02/18  23/02/18
jue vie

22/02/18 23/02/18
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1
=

lean Pier Barpieri

Bianca Pgima:Jean Pier Barbieri:Ri:

tardo Echegaray;Manuel Garcia Leén

Bianca Poma;Jean Pier Barbieri:EFQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01]

4 21701

Bianca Poma;EQUIPOS[0.01];MATERIALES[0.01]

Y} lBia Poma;Jean Pier Barbjeri;Ricardo Echegaray:Manuel Garcia Leén:EQUIPOS[0.01]
i {Bianca i Jean Pier Garcia Leén
Bianca Poma;EQUIPOS[0.01]; MATERIALES[0.01]
& 'm[m
= | Bianca Ppma:Jean Pier Barbieri
={Bianca Poma;EQUIPOS[0.01]; MATERIALES[0.01]
& 31/01
I
T Jean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01;: MATERIALESIO.
1402
Jean Pier Barbieri;Ri: i Gareia Leén;EQUIPOS[Q101]; MATERIALES[0.01]
Bi [
4 20/02
20402
b‘—lJean Pier Barbieri;EQUIPOS[0.01]:MATERIALES[0.01]
&£3/02
Ricardo POS[0.01];MATERIALES[0.01]
Fun
Bianca Poma;EQUIPOS[0.01]; MATERIALES[0.01]
== Jean Pier Barbieri [0.01]:MATERIALES[0.01]
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CAPITULO IV

DESARROLLO DEL PROYECTO
En este capitulo se expondréa el desarrollo del proyecto en concreto,

describiendo cada fase en detalle.
4.1. Fase 1: Inicio

Para dar inicio a esta fase, se obtuvo de una

lluvia de ideas, una lista de temas de investigacion.

N° Nombre del tema |

1 Desarrollar un aplicativo mévil para la adopcion de animales
domeésticos.

2  Desarrollar un videojuego didactico sobre la Historia Chimu.

3 Desarrollar un software como apoyo para reportes de
auditoria.

4 Desarrollar un software como apoyo para reportes
administrativos.

5 Desarrollar un videojuego interactivo para los nifios con
TDAH

Tabla 23: Lista de Temas de Investigacion
Elaboracion: los autores

Luego pasar a priorizar en base a la posibilidad
de éxito y grado de atractivo para ambos tesistas. (Evaluado de 1-5). Segun
el analisis de la Tabla 24, el proyecto con mayor puntaje es el tema de
“Desarrollar una herramienta de control del desarrollo cognitivo para los

nifos con TDAH”.
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N° Nombre del tema Priorizaciéon
Posibilida Gradode Resultados
d de éxito  Atractivo
1  Desarrollar un aplicativo 2 4 6
movil para la adopcion de
animales domésticos.
2  Desarrollar un videojuego 4 1 5
didactico sobre la Historia
Chima.
3  Desarrollar un software 2 2 4
COmo apoyo para reportes
de auditoria.
4  Desarrollar un software 2 2 4
COMO apoyo para reportes
administrativos.
5 Desarrollar una 4 5 9
herramienta de control del
desarrollo cognitivo para
los nifios con TDAH

Tabla: Lista de temas de investigacién priorizados
Elaboracion: los autores

Como ultima pre-fase de Inicio, se selecciona
una entidad relacionada al tema elegido y se realiza la descripcion de los

requerimientos de dicha entidad, en este caso ARIE.

N° Descripcion de los requerimientos

1
2
Se requiere que se generen reportes sobre el avance de los nifios

Se requiere que cada nifo, cuente con usuario en el videojuego.
Asimismo, que los psicélogos encargados cuenten con un usuario
administrador en el aplicativo web

Se requiere que el guia pueda registrar a los nifios a través del
aplicativo movil

en sus actividades en el videojuego.

atenciéon auditiva, organizacién, planificacion, atencién selectiva,
atencion dividida.

Se requiere que el videojuego esté alineado a las actividades
desarrolladas en el programa de TDAH.

E Se requiere contar con una herramienta web para obtener reportes
del progreso de la ejecucion de las actividades en el videojuego

Tabla 24: Descripcién de los requerimientos
Elaboracion: los autores

Se requiere que el videojuego cumpla con actividades sobre la
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4.1.1. Product Backlog

Este artefacto es una salida de la Fase de
inicio, donde se debe especificar la descripcion y el detalle de los
requerimientos, tanto en términos psicolégicos como en términos técnicos;
ademas deben estar en un orden de acuerdo a una priorizacion, la cual
permitira obtener el orden y cantidad de Sprint, esto quiere decir la cantidad

de iteraciones durante el proceso de Implementacion de Software.

Este artefacto puede ser visualizado en la

Tabla 19, en la sesion del Plan de Trabajo — Actividades.

4.2. Fase 2: Planificacién del proyecto

En esta fase analizaremos la factibilidad, tareas
a realizar, dependencias y duracion; estimar esfuerzos, costos, calendario

y asignar recursos.

4.2.1. Project
Este artefacto es una de las salidas de la
Fase de Planificacion del proyecto, donde se especifica las actividades
requeridas para llevar a cabo el proyecto de tesis, teniendo en cuenta los
recursos necesarios, los costos por personal y materiales, duracion de las

actividades y los artefactos salientes por las actividades.

Este artefacto puede ser visualizado en la

Figura 10, en la sesion del Plan de Trabajo — Cronograma.

4.2.2. Plan de Proyecto
Este artefacto es una de las salidas de la
Fase de Planificacion del proyecto, donde se detalla la planificacion del
proyecto; cronograma Yy planificacion de entrega por artefactos. (VER
ANEXO N° 7)
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4.2.3. Documento de Configuracién de
Software
Este artefacto es una de las salidas de la
Fase de Planificacion del proyecto, donde se indicara la ubicacion del
repositorio de los artefactos del proyecto y la estructura de las divisiones
de las fases del proyecto. (VER ANEXO N° 8)

4.2.4. Sprint Backlog
Este artefacto es una de las salidas de la
Fase de Planificacion del proyecto, donde se especifica el tiempo de

estimacion por actividad desarrollada para completar los Sprints.

Este artefacto puede ser visualizado en las

Tablas 29-22, en la sesion del Plan de Trabajo — Actividades.

4.3. Fase 3: Ejecucion y evaluacion del plan de

proyecto

Esta fase tendra un gran enfoque en el desarrollo del proyecto ya que
repetira por cada iteracion, en este caso nombrados como “Sprint’, el
proyecto contara con 3 Sprints que se desglosaran en las sub-fases:
Iniciaciéon de la implementacion y andlisis de requerimientos preliminares,

Ejecuciéon y Entrega.

Ademas, la sub-fase Ejecucion, se desglosara en: Andlisis, disefio y
prototipo, construccion, prueba e integracion y pre-entrega.

Para mayor comprension de esta fase, se muestra el ultimo Sprint, ya

gue contiene la version final de los artefactos obtenidos.

4.3.1. Fase 3.1: Iniciacion de la
implementacion y analisis de

requerimientos
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a) Acta de Reunion

Este artefacto es la Unica salida de la fase Iniciacion de la
implementacion y analisis de requerimientos, donde se especifica las
tareas del Scrum Master y Scrum Team para cumplir con los objetivos
de cada Sprint. (VER ANEXO N° 9)

4.3.2. Fase 3.2: Ejecucion

a) Subfase: Analisis

a.i) Game Design
Este artefacto especifica las funcionalidades que consta el
videojuego de acuerdo a los objetivos psicologicos establecidos,
ademas de los prototipos preliminares como base para los
elementos requeridos (disefios 2D). (VER ANEXO N° 10)

a.ii) Historia de Usuario (HU)
Este artefacto especifica las funcionalidades que consta el inicio de
sesion, administrar usuarios y consulta de reportes. (VER ANEXO
Ne 11)

a.iii) Matriz de Trazabilidad
Este artefacto indica la trazabilidad de los objetivos versus los
escenarios del videojuego y las funcionalidades web. (VER ANEXO
N° 12)

b) Subfase: Disefio y prototipo

b.i)) Documento de Arquitectura y disefio
Este artefacto especifica la arquitectura con la que se rige el
videojuego y el aplicativo web, tanto las relaciones como las capas
y componentes internos. (VER ANEXO N° 13)
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b.ii) Archivos de Disefios 2D
Estos artefactos se mostraran en el videojuego integrado, ademas
sera especificado en el Documento de catalogo de disefios 2D. (VER
ANEXO N° 14)

b.iii) Documento de catalogo de disefios 2D
Este artefacto ordena los disefios 2D requeridos para el videojuego,
con el fin de iniciar un proceso de derechos de autor (para posterior
etapa). (VER ANEXO N° 14)

b.iv) Archivos de animacion 2D
Estos artefactos se mostraran en el videojuego integrado, ya que
formaré parte del dinamismo de los disefios 2D integrados.

b.v) Archivos de sonidos
Estos artefactos se mostraran en el videojuego integrado, ya que
formara parte del dinamismo de los disefios 2D y animaciones 2D

integrados, acorde a las funcionalidades establecidas.

c) Subfase: Construccion
c.i) Escenario de Unity
Este artefacto es una fase preliminar del proceso de integracion de

los componentes del videojuego.

c.ii) Scripts en CSharp
Estos artefactos son los productos obtenidos del proceso de
integracion de los componentes del videojuego.

d) Subfase: Prueba e integracion
d.i) Videojuego integrado
Este artefacto es un producto “final” del proyecto, no es considerado
la version final hasta pasar por el testing, la validacién con el Product

Owner y el acta de aceptacion final.
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d.ii) Documento de Testing
Este artefacto permite la verificacion de las funcionalidades del
videojuego y la web establecidas en el Game Design y las historias
de usuario (VER ANEXO N° 15)

e) Subfase: Pre-entrega
e.i) Documento de validacion
Este artefacto permite validar las funcionalidades de los 3 escenarios
del videojuego y del aplicativo web por cada sprint. (VER ANEXO N°
16)

4.3.3. Fase 3.3: Entrega

a) Acta de aceptacion

Este artefacto es la Unica salida de la fase Entrega, donde se establece
la conformidad del Product Owner por cada Sprint culminado. (VER
ANEXO N° 17)

4.4. Fase 4: Cierre

Esta fase final indicara la culminacion del
proyecto, cumpliendo de los requerimientos del cliente y la trazabilidad con
los objetivos establecido en el documento de tesis.

4.4.1. Acta de aceptacion Final
Este artefacto es el principal del proyecto,
ya que muestra la satisfaccion del cliente con el cumplimiento de sus

requerimientos; es decir el cierre del proyecto. (VER ANEXO N°18)
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CAPITULO V

PRUEBAS Y RESULTADOS

En este capitulo se expondran las pruebas realizadas y los resultados

obtenidos posterior al desarrollo del proyecto.

5.1. Pruebas

Las pruebas del presente proyecto se dividen en

6, debido a que el programa de TDAH tiene una duracion de 6 meses y

para poder obtener resultados reales en los reportes estadisticos se debe

aplicar el videojuego en la misma duracion del programa. En la Tabla 26,

se puede apreciar el cronograma de pruebas del videojuego.

NOMBRE DE TAREA COMIENZO FIN

PRUEBAS DEL VIDEOJUGO COMPLETO vie 2/03/18 vie 30/03/18
AVANCE DE PRUEBA 1 vie 30/03/18 vie 30/03/18
PRUEBAS DEL VIDEOJUGO COMPLETO lun 2/04/18 lun 30/04/18
AVANCE DE PRUEBA 2 lun 30/04/18 lun 30/04/18
PRUEBAS DEL VIDEOJUGO COMPLETO vie 4/05/18 lun 28/05/18
AVANCE DE PRUEBA 3 lun 28/05/18 lun 28/05/18
PRUEBAS DEL VIDEOJUGO COMPLETO vie 1/06/18 vie 29/06/18
AVANCE DE PRUEBA 4 vie 29/06/18 vie 29/06/18
PRUEBAS DEL VIDEOJUGO COMPLETO lun 2/07/18 lun 30/07/18
AVANCE DE PRUEBA 5 lun 30/07/18 lun 30/07/18
PRUEBAS DEL VIDEOJUGO COMPLETO vie 3/08/18 vie 31/08/18
AVANCE DE PRUEBA 6 vie 31/08/18 vie 31/08/18

Tabla 25: Cronograma de Pruebas
Elaboracion: los autores

Los modulos de evaluacion en el videojuego

para poder medir la mejora del control de indicadores del desarrollo



cognitivo son: Minijuego 1 (proceso de escritura de numeros), Minijuego 2
(reconocimiento de sonidos onomatopéyicos) y Minijuego 3 (escritura de

vocales e identificacion de elementos especificos).

En la Figura 11, se muestra el objetivo principal
del Minijuego 1 del videojuego “Aventurandonos”, siendo este el proceso
de escritura de numeros, teniendo como indicador de mejora el tiempo de
60 segundos para poder lograr el objetivo, que es dibujar correctamente el

nimero mostrado.

Puntos : 8

VAMOS A DIBUJAR

EL NUMERO MOSTRADO

Figura 11: Aspecto Principal del Escenario 1
Elaboracién: los autores

En la Figura 12, se muestra el objetivo principal
del Minijuego 2 del videojuego “Aventurandonos”, siendo este el proceso
de reconocimiento de sonidos onomatopéyicos, teniendo como indicador
de mejora el tiempo de 60 segundos para poder lograr el objetivo, que es
seleccionar correctamente el sonido onomatopéyico del animal mostrado.

HA GANADO 20 MONEDAS Puntos : 39

57 . —

{QUE. ANIMAL ES?

PERRO MONO
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Figura 12: Aspecto Principal del Escenario 2
Elaboracion: los autores
En la Figura 13, se muestra el primer objetivo

principal del Minijuego 3 del videojuego “Aventurandonos”, siendo este el
proceso identificacion de un elemento especifico, teniendo como indicador
de mejora la cantidad de intentos fallidos al recolectar un medall6on no

correspondiente a la vocal indicada.

Atrapa los que empiezen por la letra O Puntos : 122

Figura 13: Aspecto Principal 1 del Escenario 3
Elaboracién: los autores

En la Figura 14, se muestra el segundo objetivo
principal del Minijuego 3 del videojuego “Aventurandonos”, siendo este el
proceso de escritura de vocales, teniendo como indicador de mejora el
tiempo de 60 segundos para poder lograr el objetivo, que es dibujar

correctamente la vocal mostrada.

Atrapa los que empiezen por la letra O Puntos : 177

sl

E
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Figura 14: Aspecto Principal 2 del Escenario 3
Elaboracion: los autores

Los objetivos de los modulos (minijuegos)
anteriormente mencionados, fueron probados por 3 nifios de 7 afos del
programa de TDAH en apoyo con los 2 tesistas y los 2 psicélogos
encargados del programa, con la duracién de 2 veces por semana (lunes y

viernes) por 6 meses.

Y para poder verificar el control del desarrollo
cognitivo en base a los objetivos por mddulo, se aplica el uso de una
aplicacion web que, con ayuda de una base de datos, recopila los datos del
videojuego y los compila para presentarlos como informacioén sélida en
reportes estadisticos personalizados por cada nifio del programa de TDAH,

los cuales son los siguiente:
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En la Figura 15, se puede apreciar el progreso del tiempo de ejecucion de los indicadores del videojuego
de la Nifia Lucia durante 6 meses. Donde las barras de color verde representan el progreso con respecto al Minijuego 1, las de

color naranja del Minijuego 2 y las de color celeste del Minijuego 3; la cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Evabuscion 5 EvabasThon £ Evabuscion 2

Lucia - Marzo 2018 (0203 - 20,/03)

15

[=

Evabuscion 3 Evabuscion 4 Evabuschon S

Evabuscion 1

Lucis - Abril 2018 {02,/04 - 20/04)

Evabusclion & Evaluscion 5

Enabuscion 1 Evabusclon Evabuscion 3 Evaluscion 4 Evalusclon S Evalbuschon S
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Lucia - Mayo 2018 (04,05 - 28/05) o

S0
TS
25
125
o
Evabuscion 1 Evabuscion = Evabuschon 5 Evabusclon 4 Evaluschon 5 Evabuscion & Evabuschon 7 Evabuscion &
Lucia - Junio 2018 (0106 - 25,/0&) O
=]
45
0
is
o
Evaibuscion 1 Bvabuscion 2 Bvaibuscion 3 Bvabuscion 4 Bualuscion S Bvabuscion § Busbuscion T Evaibuscion & Buabuscion 3
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Lucia - Julio 2018 (0207 - 30/07) o

S0
ITE
==
=]

Evaibascion 1 Evalbuscion 2 Evailasclon = Evalbuscion 4 BEvaillusclon S Evalbuscion 5 Evailusclon T Evaluscion & Evailusclon 3

Lucia - Agosto 2018 (02,08 - 21,/08) O

Evabuscion 4 Evaillascion S Evailusclon & Evabuscion T Evallascion 5 Evailbusclon 3

Figura 15: Resultados de la Nifia Lucia — Reporte Tiempo
Elaboracion: los autores
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En la Figura 16, se puede apreciar el progreso de disminucion de intentos fallidos de los indicadores del
videojuego de la Nifia Lucia durante 6 meses (Marzo a Agosto). Donde las barras de color verde representan el progreso con respecto

al Minijuego 1, las de color naranja del Minijuego 2 y las de color celeste del Minijuego 3; la cual fue disefiada en el usando formularios

de Google.
Lucia - Marzo 2018 [(02/03 - 30/03) o O
| I I
Evabuscion 1 Evalusoion 2 Evabusoion = EnvaiusTior 4 Evabuscion S Evabuscion S Evabancion 7 Evabansion S Evabansion 3
Lucia - Abril 2018 [02/04 - 20,/04) o o

=3

[=

1

Evaibasshon 1 Evebuschon Evabascion 3 EnvabanTion 4 Evembuschon S Evabuscion S Envebuschon T Evabuscion S Exvebuschon 9
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Lucia - Julic 2018 (02/07 - 20/07)

Evaluscion 1 Evaluscion 2 Evaluscion 3 Evaluscion 4 Evaluscion 5 Evaluscion & Evaaluscion 7

(2]
1]
1]

-
]

(=]
-
ih

Lucia - Agosto 2018 (03/08 - 31/08)

[X]

: .-I -ll l l I-I -I I l O -ll l-l

Evaibuscion 1 Evalusclon = Evalusclion 3 EvaibasTion 4 Evalusclon S Evalusclon S Evaibastion T Evabuastion £ Evaibuastion 9

Figura 16: Resultados de la Nifia Lucia — Reporte Intentos Fallidos
Elaboracion: los autores
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En la Figura 17, se puede apreciar el progreso del tiempo de ejecucion de los indicadores del videojuego
del Nifio Jorge durante 6 meses (Marzo a Agosto). Donde las barras de color verde representan el progreso con respecto al Minijuego

1, las de color naranja del Minijuego 2 y las de color celeste del Minijuego 3; la cual fue disefiada en el uso de formularios de Google.
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Jorge - Mayo 2018 (04,05 - 28/05) O

=3
375
Evalusgion 1
25 MBJLIUESD 1: 47
MINILIEED T 44
MBJLJUEDD : 45
125
o
Evabuscion 1 Evaibuschon 2 Evabuscion =3 Evabuschon 4 Evsbuschon S BEvaluscion 5 Evsbusclon 7 Evabuscion 2
Jorge - Junio 2018 ({01/06 - 29/06) O
&0
45
30
15
o
Evabuschon 1 Bvabuscion 2 Evabuscion 3 Evabuscion 4 Evabuschon S Evabuscion 5 Bvabuscion T Evaibuscion 5 Evabuschon 9

79



Jorge - Julio 2018 (02/07 - 30/07) o

Evrailusobon 3
MBLUEDD 1: 42
MIMLUEED I 36
MBLIUEDD 3 37

=
i

Evabuschon 1 Evabuscion 2 Evabuscion 3 Evabuscion 4 Evabuscion S Evabuscion 5 Evabuscion T Evabuscion £ Euvabuschon 9
Jorge - Agosto 2018 (0308 - 21/08) o
40
0
a0
gle]
o
Evabuscion 1 Evabuscion 2 Evabuschon 3 Evabuscion 4 Evaluscion 5 Evabuscion S Evaibuscion T Evabuscion £ Evabuschon 9

Figura 17: Resultados del Nifio Jorge — Reporte Tiempo
Elaboracién: los autores
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En la Figura 18, se puede apreciar el progreso de disminucion de intentos fallidos de los indicadores del

videojuego del Nifio Jorge durante 6 meses (Marzo a Agosto). Donde las barras de color verde representan el progreso con respecto

al Minijuego 1, las de color naranja del Minijuego 2 y las de color celeste del Minijuego 3; la cual fue disefiada en el uso de formularios

de Google.

Jorge - Marzo 2018 (02/03 - 30/03) m
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Jorge - Mayo 2015 (04/05 - 28/05)
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Jorge - Julio 2018 [02/07 - 30/07) D
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Figura 18: Resultados del Nifio Jorge — Reporte Intentos Fallidos
Elaboracién: los autores
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En la Figura 19, se puede apreciar el progreso del tiempo de ejecucién de los indicadores del videojuego
del Nifio Juan durante 6 meses (Marzo a Agosto). Donde las barras de color verde representan el progreso con respecto al Minijuego

1, las de color naranja del Minijuego 2 y las de color celeste del Minijuego 3; la cual fue disefiada en el uso de formularios de Google.

Juan - Marzo 2018 (02/03 - 30/03)
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Juan - Mayo 2018 (04/05 - 28/05)
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Figura 19: Resultados del Nifio Juan — Reporte Tiempo
Elaboracién: los autores
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En la Figura 20, se puede apreciar el progreso de disminucion de intentos fallidos de los indicadores del
videojuego del Nifio Juan durante 6 meses (Marzo a Agosto). Donde las barras de color verde representan el progreso con respecto

al Minijuego 1, las de color naranja del Minijuego 2 y las de color celeste del Minijuego 3; la cual fue disefiada en el uso de formularios

de google.
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Juan - Julio 2018 (02/07 - 20/07) o
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Figura 20: Resultados del Nifio Juan — Reporte Intentos Fallidos
Elaboracién: los autores
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5.2. Resultados

En base a las pruebas presentadas anteriormente,
se realizaron las siguientes encuestas a los psicologos encargados del
programa de TDAH en la Institucion ARIE y los padres de familia de los nifios
participantes, como resultado y muestra del cumplimiento de los objetivos
especificos del proyecto, que en su conjunto definen el cumplimiento del

objetivo general.
5.2.1 Encuestas a los psicologos

Estas encuestas fueron realizadas a los 2
psicologos y consistieron en validar la mejora del control del proceso de
escritura de numeros, de reconocimientos de sonidos onomatopéyicos; y de
escritura de letras e identificacion elementos especificos relacionados. (VER
ANEXO N° 19-21)

a) Mejora de la medicién del proceso de escritura de nimeros

a.i) Pregunta 1
Como verificacion que la duracion de las pruebas fue 6 meses.

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

La duracion de la evaluacion del proceso de escritura de numeros, ;durd
6 meses?

2 respuestas

®si
® Mo

Figura 21: Pregunta 1 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores
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a.ii) Pregunta 2
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ¢ cuanto considera que mejoré la medicién de desempefio
de la capacidad de planificacion?

2 respuestas

1.0 1 1
(50 %) (50 %)

nml%) nml%) nm‘%) ncnl%) n(nl%) 0(0 %) 0(D %) n(nl%)

00 | |
1 2 3 4 5 6 7 8 g 10

Figura 22: Pregunta 2 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores

a.iii) Pregunta 3
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%
La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejord la medicion de desempeno
de la capacidad de organizacion?

2 respuestas

1.0
(50 %) (50 %)

nml%) nml%) nml%) 0(D%)  D(0%) nml%) nm‘%) 0(0 %)

0.0 | | \
1 2 3 4 5 5 7 8 9 10

Figura 23: Pregunta 3 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores
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a.iv) Pregunta 4
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejord la medicion de desempefio
de la escritura de numeros?

2 respuestas

2

D(Dl%) U[Dl%) 0(0 %) 00 %) D[Ul%) 00 %) D[Dl%) 0(0 %) U[Ul%)

Figura 24: Pregunta 4 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores

a.v) Pregunta 5
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejord la medicion de desempefio
de la capacidad de atencion auditiva siguiendo las indicaciones?
ZI"Z—5|3.'Z—3'..=.3

1.0 1

1
(50 %) (50 %),

Ulﬂl%) U[U‘ %) U[U‘ %) 0(0%) U[U| %) 0(0%) D[Ul%) U[U‘ %)
0.0

Figura 25: Pregunta 5 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores
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a.vi) Pregunta 6
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de desempefio
de la capacidad de atencion sostenida? (siguiendo el patron de
escritura)

2 respuestas

10

0 (0 %) Di[fi%) Di[ll%) U[[.'i%) [J[[.'i%) 0(0%)

0.0 l
1 2 3 4 5 G

Figura 26: Pregunta 6 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores

a.vii) Pregunta 7
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ¢cuéanto considera que mejoro la medicion de desempefio
de la capacidad de atencion sostenida? (manteniendo el foco en la
meta y evitando los obstéculos)

2 respuestas

2

0(0 %) U[Ul%) U[Ul%) U[[Ii%) U[[Ii%) 0(0 %) U[U‘%) U[U‘%) 00 %)

1 2 3 4 5 g 7 ] 9 10

Figura 27: Pregunta 7 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores
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a.viii) Pregunta 8

Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de desempefio
de la capacidad de atencion dividida?

2 respuestas

Uiﬂl%) U([.'i%) Ui[fi%) [J[Dl%) 0(0 %) 00 %) 00 %) D{[.'i%)

0(0%)

10

Figura 28: Pregunta 8 - Encuesta 1
Elaboracion: los autores

b) Mejora de la medicion del proceso de reconocimientos de sonidos

onomatopéyicos

b.i) Pregunta 1

Como verificacion que la duracion de las pruebas fue 6 meses.
La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

6 meses?

2 respuestas

®Si
® No

La duracion de la evaluacién del proceso de escritura de nimeros, ; durd

Figura 29: Pregunta 1 - Encuesta 2
Elaboracion: los autores
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b.ii) Pregunta 2
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejord la medicion de desempeiio
de la capacidad de planificacion?

2 respuestas

oml%) 0(0%) 0(0%) owl%) 0(0%) oml%)

0.0 | \ |
1 2 3 4 5 6

0(0%)  0(0%)

Figura 30: Pregunta 2 - Encuesta 2
Elaboracion: los autores

b.iii) Pregunta 3
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoro la medicion de desempeno
de la capacidad de organizacion?

2 respuestas

1.0

utol%) owl%) ow‘%) uwl%) o(ol%) owl%) 0(0%)  0(0%)
00
1 2 3 4 5 6

Figura 31: Pregunta 3 - Encuesta 2
Elaboracion: los autores
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b.iv) Pregunta 4
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoré la medicion de desempefio
de la capacidad de atencidn auditiva en los sonidos onomatopéyicos?

2 respuestas

1.0

owl%) ocol%) 0(0 %) owl%) uml%) owl%) ocol%)

0.0 |
1 2 3 4 5 G 7

Figura 32: Pregunta 4 - Encuesta 2
Elaboracion: los autores

b.v) Pregunta 5
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%
La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de desempefo
de la capacidad de atencion auditiva siguiendo las indicaciones?

2 respuesias

owl%) 0(0%) 0(D%) o(ol%) 0(0 %) owl%)

0.0 \ | |
1 2 3 4 5 6

Figura 33: Pregunta 5 - Encuesta 2
Elaboracion: los autores
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b.vi) Pregunta 6
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ¢cuanto considera que mejord la medicion de desempeiio
de la capacidad de atencion sostenida? (manteniendo el foco en la
meta y evitando los obstaculos)

2 respuestas

2

owl%) owl%) 0(0%) owl%) 0(0%) owl%) 0(0%) o(ol%) owl%)

o | | |
1 2 3 4 5 G 7 i 9 10

Figura 34: Pregunta 6 - Encuesta 2
Elaboracion: los autores

b.vii) Pregunta 7
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%
La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;jcuanto considera que mejord la medicion de desempeno
de la capacidad de atencion dividida?

2 respuestas

1.0
(50 %) (50 %)

0%  0(0%) owl%) owl%) owl%) 0(0 %) owl%) owl%)

0.0 | | |
1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10

Figura 35: Pregunta 7 - Encuesta 2
Elaboracion: los autores
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c) Mejora de la medicion del proceso de escritura de letras e identificacion

elementos especificos relacionados

c.i) Pregunta 1
Como verificacion que la duracion de las pruebas fue 6 meses.

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

La duracion de la evaluacion del proceso de escritura de numeros, ;durd
6 meses?

2 respuestas

95
@ No

Figura 36: Pregunta 1 - Encuesta 3
Elaboracién: los autores

c.ii) Pregunta 2
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%
La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejord la medicion de desempefio
de la capacidad de planificacion?

2 respuestas

(50 %) (50 %)

00 %) [][Ul%) [J[[.'i%) [J[[.'i%) [J{[.'i%) U[Ul%) 0(0%) 00 %)

00 | | |
1 2 3 4 5 B 7 ] 9 10

Figura 37: Pregunta 2 - Encuesta 3
Elaboracion: los autores
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c.iii) Pregunta 3
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoré la medicion de desempeio
de la capacidad de organizacion?

2 respuestas

1 1
(50 %) (50 %)

0 (0 %) owl%) owl%) 0(0%) 0(0%) owl%) 0(0 %) owl%)

00 — | | | |
1 2 3 4 5 i} 7 a 9 10

Figura 38: Pregunta 3 - Encuesta 3
Elaboracion: los autores

c.iv) Pregunta 4
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%
La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, jcudnto considera que mejoré la medicion de desempefio
de la capacidad de atencion auditiva siguiendo las indicaciones?

2 respuestas

n(ol%) owl%) 0(0%) 0(0%) n(ol%) 0(0%) owl%) 0(0%) owl%)

o | | \ |
1 2 3 4 5 6 T 8 9 10

Figura 39: Pregunta 4 - Encuesta 3
Elaboracion: los autores
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c.v) Pregunta 5
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejord la medicion de desempefo
de la capacidad de atencion selectiva?

2 respuestas

1 L
(50 %) I (50 %)

0 (0 %) owl%) owl%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) owl%)

00 — | | | |
1 2 3 4 5 i} 7 8 9 10

Figura 40: Pregunta 5 - Encuesta 3
Elaboracioén: los autores

c.vi) Pregunta 6
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, s cuanto considera que mejoro la medicion de desempeno
de la capacidad de memoria de trabajo?

2 respuestas

(50 %) [ (50 %)

0(0%) ucul%) 0(0 %) uwl%) uml%) 0(0%) 0(D%) uwl%)

00 — | | |
1 2 3 4 5 6 T g 9 10

Figura 41: Pregunta 6 - Encuesta 3
Elaboracion: los autores
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c.vii) Pregunta 7
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ¢cuanto considera que mejord la medicion de desempeno
de la capacidad de atencion sostenida? (siguiendo el patron de
escritura)

2 respuestas

0(0%)  0(0%) Uiﬂl%) U[[.'i%) [J[[Jl%) 0(0 %)

0.0 ‘ |
1 2 3 4 5 i}

Figura 42: Pregunta 7 - Encuesta 3
Elaboracion: los autores

c.viii) Pregunta 8
Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%
La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

Del 1 al 10, ¢cuanto considera que mejoro la medicion de desempeno
de la capacidad de atencién sostenida? (manteniendo el foco en la
meta y evitando los obstdculos)

2 respuestas

1 1
(50 %) (50 %)

owl%) 0(0 %) uwl%) owl%) ow‘%) o(ol%) owl%) 0(0 %)

0.0 l l
1 2 3 4 5 6 T 8 9 10

Figura 43: Pregunta 8 - Encuesta 3
Elaboracion: los autores
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c.ix) Pregunta 9

Cada numero en el eje X (1,2,3,4,5,6,7,8,9,10) reflejan el porcentaje,
es decir 10%, 20%, 30%, 40%, 50%, 60%, 70%, 80%, 90%, 100%

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

2 respuestas

0(0%)
0

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de desempeno
de la capacidad de atencion dividida?

0(0 %)

2[[7100%)

D(@0%) 0% 0(0% 0(0%) D%  0(O%) 0(0%)

1

2

3 4 5 6 7 8 9 10

Figura 44: Pregunta 9 - Encuesta 3
Elaboracion: los autores

5.2.2 Encuestas a los padres de familia

Estas encuestas fueron realizadas a un padre

de familia por nifio (en total 3) y consistieron en validar el cumplimientos de

los objetivos especificos 2 y 3: el aumento de satisfaccion de los padres de

familia en base a la incorporaciéon de un procesamiento de datos (BD) para la

generacion de Reportes sobre los resultados obtenidos en el programa de

TDAH mediante una herramienta web, para ello se realizé encuestas antes de
aplicar la herramienta (AS-1S) y después (TO-BE). (VER ANEXO N° 20)

a) Antes de aplicar la Herramienta Web (AS-IS)

a.i) Pregunta 1

Considerando como punto 6ptimo “Diario” y los demas como opciones

que requieren mejora. La cual fue disefiada en el uso de formularios de

google.

iCon qué frecuencia se le reporta el progreso de su menor hij@? con
respecto al programa de TDAH

@ Diario
@ Semanal
Mensual
@ Finalizar Programa

Figura 45: Pregunta 1 - Encuesta 4
Elaboracion: los autores
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a.ii) Pregunta 2

Considerando como punto 6ptimo “Muy Bueno” y los demas como
opciones que requieren mejora.

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

En base a su respuesta anterior, ; cuan satisfactorio considera la
frecuencia?

3 respuestas

@ Muy bueno

@ Bueno

@ Malo

@ Ni bueno ni malo

Figura 46: Pregunta 2 - Encuesta 4
Elaboracion: los autores
a.iii) Pregunta 3 (Mejora)
Esta pregunta fue de opciones mdltiples.

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

:Como podria mejorar la satisfaccion esperada del Programa de TDAH
con respecto a los reportes de avance?

3 respuestas
Reportes de progreso con

3 (100 %)
mayar frecuenc..

M4s evidencias del progreso de 2 (667 %)
mi menor.. )

Nuevas formas de evidenciar &l 3 (100 %)
progreso..

Establecer fechas de 3 (100 %)
presentacion de re..

0 1 2 3

Figura 47: Pregunta 3 - Encuesta 4
Elaboracion: los autores
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b) Después de aplicar la Herramienta Web (TO-BE)

b.i) Pregunta 1
Considerando como punto 6ptimo “Diario” y los demas como opciones
gue requieren mejora.

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

:Con qué frecuencia se le reporta el progreso de su menor hij@? con
respecto al programa de TDAH

3 respuestas

@ Diario

@ Semanal

@ Mensual

@ Finalizar Programa

Figura 48: Pregunta 1 - Encuesta 5
Elaboracion: los autores

b.ii) Pregunta 2
Considerando como punto 6ptimo “Muy Bueno” y los demas como
opciones que requieren mejora.

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

En base a su respuesta anterior, ;cuan satisfactorio considera la
frecuencia?

3 respuestas

@ Muy bueno

@ Bueno

® Malo

@ Nibueno ni malo

Figura 49: Pregunta 2 - Encuesta 5
Elaboracion: los autores
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b.iii) Pregunta 3 (Mejora)
Esta pregunta fue de opciones mudltiples.

La cual fue disefiada en el uso de formularios de google.

¢ Como podria mejorar la satisfaccion esperada del Programa de TDAH
con respecto a los reportes de avance?

1 respuesta

Reportes de progreso con | 00%)
mayor frecuenc.
Mas evidencias del progreso de| 0%)
mi menor....
MNuevas formas de evidenciar el
progreso...

Establece.r'fechas de 10100 %)
presentacion dere...

0.0 10

-0 (0%)

Figura 50: Pregunta 3 - Encuesta 5
Elaboracion: los autores
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CAPITULO VI

DISCUSION Y APLICACIONES

En la Tabla 27, se analiza e interpreta los resultados en % obtenidos en

las encuestas mostradas en el anterior capitulo por cada objetivo establecido

en la presente tesis.

OBJETIVO

Aplicar un
videojuego en el
programa TDAH
para mejorar la
medicion del
proceso de
escritura de
nameros, de
reconocimiento
s de sonidos
onomatopéyicos
; y de escritura
de letras e
identificacion
elementos
especificos
relacionados en
un 50% en el
transcurso de 6
meses

RESULTADO
ESPERADO
Mejorar en un
50% en 6
meses la
medicion  del
proceso de
escritura de

ndameros

RESULTADOS OBTENIDO

Con respecto a la mejora de medicion
del proceso de escritura de nameros,
los resultados de la encuesta fueron:

P1: Se validé 100% que duré 6

1.
2.
3.
4.
5
6.

7.
8

meses la evaluacioén
P2: 60% y 80%,

resultado de 70%

P3: 60% y 80%,

resultado de 70%
P4: 80%

. PS5 70% y 90%,

resultado de 80%

P6: 70% y 80%,

resultado de 75%
P7: 60%
P8: 60%

En base al promedio de los resultados
de las preguntas (P1-P8), la mejora
del proceso es 70.71%, lo cual refleja
el cumplimiento del objetivo por

encima de lo esperado (50%)
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Mejorar en un

50% en 6
meses la
mediciéon  del
proceso de

reconocimient
os de sonidos
onomatopeéyic
0S

Mejorar en un

50% en 6
meses la
mediciéon  del
proceso de
escritura de
letras e
identificacion
elementos
especificos

relacionados

Con respecto a la mejora de medicion
del proceso de reconocimiento de
sonidos onomatopéyicos, los
resultados de la encuesta fueron:

1. P1: Se valido 100% que duré 6
meses la evaluacion

2. P2: 70% y 80%, haciendo un
resultado de 75%

3. P3: 70% y 80%, haciendo un
resultado de 75%

4. P4: 80% y 90%, haciendo un
resultado de 85%

5. P6: 70% y 80%, haciendo un
resultado de 75%

6. P7: 60%

7. P8 60% y 70%, haciendo un

resultado de 65%
En base al promedio de los resultados
de las preguntas (P1-P7), la mejora
del proceso es 72.5%, lo cual refleja el
cumplimiento del objetivo por encima
de lo esperado (50%)

Con respecto a la mejora de medicion
del proceso de escritura de letras e
identificacion elementos especificos
relacionados, los resultados de la

encuesta fueron:

1. P1: Se validdé 100% que durd 6
meses la evaluacion

2. P2: 70% y 90%, haciendo un
resultado de 80%

3. P3: 70% y 90%, haciendo un
resultado de 80%

4. P4: 70%

5. P6: 60% y 70%, haciendo un
resultado de 65%

6. P7: 60% y 70%, haciendo un
resultado de 65%

7. P8 70% y 80%, haciendo un
resultado de 75%

8. P9: 50% y 80%, haciendo un

resultado de 65%
9. P10: 70%
En base al promedio de los resultados
de las preguntas (P1-P9), la mejora
del proceso es 71.25%, lo cual refleja
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Incorporar un
centro de
procesamiento
de datos (BD)
para mejorar la
eficiencia en el
mapeo de los
datos generados
del videojuego
en un 90% en el
transcurso de 6
meses

Generar

reportes de
avance diarios
mediante una

herramienta web
para aumentar la
satisfaccion de
los padres de
familia sobre los
resultados

obtenidos en el
programa de
TDAH en un 50%
en el transcurso
de 6 meses

Contar con una

BD que
reflejaria el
90% de Ia
cantidad,

debido a que
actualmente no
se cuenta con
una BD

Aumentar en
un 50% la
satisfaccion de
los padres de

familia con
respecto al
reporte del
progreso  de
Sus menores
hijos

el

cumplimiento del objetivo por

encima de lo esperado (50%)

Debido a la incorporacién de una BD
para generar reportes personalizados,
se logro el 90% del objetivo ya que
ahora se cuenta con una BD

Para poder verificar la satisfaccion
mejorada de los padres de familia, se
aplica 2 encuestas, antes (AS-IS) y
después (TO-BE) de la aplicacion de
la herramienta web, los resultados de
la encuesta fueron las siguientes:
AS-IS

1.

P1.

Diario (6ptimo): 0 pts = 0%
Semanal / Mensual / Finalizar
Programa (por mejorar): 3 pts =
100%

2. P2:

Muy Bueno (6ptimo): 0 pts = 0%
Bueno / Malo (por mejorar): 1 pt /2
pts = 66.7% / 33.3%

3. P3: Debido a que el 100% (3
personas) ingresaron a la opcién
de mejor, se considera “por
mejorar”

TO-BE

4. P1:
Diario (6ptimo): 3 pts = 100%
Semanal / Mensual / Finalizar
Programa (por mejorar): 0 pts =
0%

5. P2:
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6. P3: Debido a que el 33.3% (1
persona) ingresaron a la opcién de
mejor, se considera “mejorado”

En base a los resultados obtenidos, la
P2 refleja el porcentaje de mejora, ya
gue en el AS-IS (0%) de los padres de
familia consideraba Muy bueno la
satisfaccion con respecto a la
frecuencia que se le reportaba el
progreso de sus menores hijos; y
ahora en el TO-BE 66.7% de los
padres de familia considera Muy
bueno la satisfaccion, lo cual refleja el
cumplimiento del objetivo por encima
de lo esperado (50%)

Tabla 26: Interpretacion de resultados
Elaboracion: los autores
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CONCLUSIONES

Las seis conclusiones siguientes versan sobre el analisis realizado y

constituyen el aporte mas importante de este trabajo.

1. Mediante el videojuego y el aplicativo web se logré mejorar por encima
de lo esperado en un 74% el control del desarrollo cognitivo en los nifios
de primer grado de primaria del programa de trastorno de déficit de
atencion e hiperactividad de la Institucion para el desarrollo infantil
“‘ARIE” en La Molina, % obtenido del promedio de cumplimiento de los

objetivos especificos en base a las encuestas realizadas.

2. Mediante la trazabilidad y representacion estadistica de datos
generados del médulo 1 del videojuego en el aplicativo web, se logré
mejorar por encima de lo esperado (50%), la medicion del proceso de
escritura de numeros, el cual consta de las funciones ejecutivas de
planificacion, organizacion, atencioén auditiva siguiendo indicaciones,
atencion sostenida y atencion dividida, en un 70.71% en el transcurso
de 6 meses del programa de TDAH, en base de las encuestas

realizadas.

3. Mediante la trazabilidad y representacion estadistica de datos
generados del médulo 2 del videojuego en el aplicativo web, se logré
mejorar por encima de lo esperado (50%), la medicion del proceso de

reconocimiento de sonidos onomatopéyicos, el cual consta de
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planificacién, organizacidon, atencion auditiva de las indicaciones y
sonidos onomatopeéyicos, atencion sostenida y atencion dividida, en un
72.5% en el transcurso de 6 meses del programa de TDAH, en base de

las encuestas realizadas.

Mediante la trazabilidad y representacion estadistica de datos
generados del médulo 3 del videojuego en el aplicativo web, se logré
mejorar por encima de lo esperado (50%), la medicion del proceso de
escritura de letras e identificacion de elementos especificos, el cual
consta de planificacién, organizacion, atencion auditiva siguiendo
indicaciones, atencién selectiva, memoria de trabajo, atencién
sostenida y atencién dividida, en un 71.25% en el transcurso de 6

meses del programa de TDAH, en base de las encuestas realizadas.

Mediante la incorporacion de una base de datos, con el que
actualmente el programa no contaba, se logro la eficiencia en el mapeo
de los datos generados por la herramienta de medicion en un 90%, en
base las pruebas de generacion de reportes estadisticos y satisfaccion

de los padres de familia.

Mediante la incorporacién de un aplicativo web, se logr6 aumentar por
encima de los esperado (50%), la satisfaccion de los padres de familia
sobre los resultados obtenidos en el programa de TDAH en un 66.7%,
en base de las encuestas realizadas.
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RECOMENDACIONES

Después de analizar profundamente las conclusiones a las que se llego

en el presente estudio, se procedid a dar las siguientes seis recomendaciones.

1. Se recomienda a los futuros investigadores del tema de Trastorno de
déficit de atencion e hiperactividad (TDAH) incorporar todos los
indicadores de medicién de las funciones ejecutivas para ampliar el
panorama de evaluacion de mejora del control de los procesos de

desarrollo cognitivo.

2. Se recomienda a futuros tesistas del tema de Trastorno de déficit de
atencion e hiperactividad (TDAH) incorporar mas actividades de
medicién del proceso de escritura de nimeros para incrementar los

indicadores de validacion de la mejora del control del proceso.

3. Se sugiere a futuros tesistas del tema de Trastorno de déficit de
atencion e hiperactividad (TDAH) incorporar actividades de medicion
del proceso de reconocimiento de sonidos onomatopéyicos para
incrementar los indicadores de validacion de la mejora del control del

proceso.

4. Se sugiere a los futuros investigadores del tema de Trastorno de déficit
de atencion e hiperactividad (TDAH) incorporar actividades de

medicion del proceso de escritura de letras e identificacion de
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elementos especificos para incrementar los indicadores de validacién

de la mejora del control del proceso.

Se sugiere a la Institucion para el desarrollo infantil “ARIE” formalizar el
uso de la Base de Datos para aprovecha al 100% los beneficios de la
implementacién de una Base de Datos.

Se recomienda a la Institucion para el desarrollo infantil “ARIE” ampliar
las funciones de representacion de los datos en el aplicativo web para
generar mas reportes y lograr aumentar la satisfaccién de los padres

de familia.
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ANEXO N° 1: ARBOL DE PROBLEMAS

Carencia de pruebas para
justificar el avance del
desarrollo cognitivo

t

Limitacionen la
identificacion de avances
del desarrollo cognitivo

|

Deficiencia en el control del desarrollo cognitivo en los
nifios de primer grado de primaria del programa de

trastorno de déficit de atencion e hiperactividad de la
Institucion para el desarrollo infantil “ARIE” en La Molina,
Lima-Pert

Falta de una herramienta de medicion
para el proceso de escritura de nimeros

Falta de una herramienta de medicion para
el proceso de reconocimientos de sonidos
onomatopéyicos

Poco interés de inversion en tecnologia
para controlar el desarrollo de las
funciones ejecutivas relacionadas con
planificacién, organizacién, atencién
auditiva siguiendo indicaciones,
atencion sostenida y atencion dividida

Poco interés de inversion en tecnologfa para

controlar el desarrollo de las funciones

ejecutivas relacionadas con la planificacion,

organizacion, atencion auditiva de las
indicaciones y sonidos onomatopéyicos,
atencion sostenida y atencion dividida

Falta de una herramienta de medicion para el proceso
de escritura de letras e identificacion elementos
especfficos relacionados

Poco interés de inversion en tecnologfa para controlar el
desarrollo de las funciones ejecutivas relacionadas a la
planificacion, organizacion, atencién auditiva siguiendo
indicaciones,atencion selectiva, memoria de trabajo,
atencion sostenida y atencion dividida

Figura 51: Arbol de Problemas-TDAH
Elaboracion: los autores
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Escasez de un centro de
procesamiento de datos

Escasez de informes de avance

Poco interés de inversion de
procesamiento de datos

Poco interés de inversiénen el
desarrollo de informes de avance




ANEXO N° 2: ARBOL DE OBJETIVOS

Lima-Pert

Figura 52: Arbol de Objetivos-TDAH
Elaboracion: los autores
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ANEXO N° 3: MATRIZ DE MARCO LOGICO

Contar con pruebas para justificar el avance del desarrollo cognitivo

Al final del proyecto los psicologos
encargados del programa de TDAH
tendran a su disposicion reportes
adicionales generados por el sistema
para usar como pruebas para justificar el
avance cognitivo de los nifios, la
cantidad de reportes en general
aumentaran en un 90%.

Informes adicionales de progreso de
cada nifio del programa de TDAH en la
base a la informacion generada en la
interaccion con el videojuego (por
progreso de tiempo y cantidad de
intentos fallidos)

Facilitar la identificacién de avances del desarrollo cognitivo

Al final del proyecto los resultados
finales del programada muestran un
mejor mapeo de los indicadores de
avance, aumentando un 50%

Encuesta de conformidad a los
psicologos del programa de TDAH

Eficiencia en el control del desarrollo cognitivo en los nifios de primer grado de
primaria del programa de trastorno de déficit de atencién e hiperactividad de la
Institucion para el desarrollo infantil “ARIE” en La Molina, Lima-Peru

Mejorar en un 50% el control del
desarrollo cognitivo en el transcurso de
los 6 meses de duracién del programa

de TDAH

Encuesta de conformidad a los
psicélogos del programa de TDAH

El videojuego es aceptado positivamente por la poblacién de nifios con
TDAH en su tratamiento del problema cognitivo identificado y los padres de
familia consideran necesario los informes de avance

1. Minijuego "Aventuradndonos"- Escena 1 (Escritura de nimeros)

Mejorar la medicion sobre el
desempefio de los indicadores de
funciones ejecutivas relacionadas al
proceso de escritura de nimeros en un
50% en el transcurso de 6 meses del
programa de TDAH

Encuesta de verificacién a los
psicélogos de la mejora del control de
las evaluaciones de escritura de
ndmeros

2. Minijuego "Aventurandonos"- Escena 2 (Sonidos onomatopéyicos)

Mejorar la medicién sobre el
desempefio de los indicadores de
funciones ejecutivas relacionadas al
proceso de reconocimiento de sonidos
onomatopéyicos en un 50% en el
transcurso de 6 meses del programa de
TDAH

Encuesta de verificacion a los
psicélogos de la mejora del control de
las evaluaciones de la correcta
identificacion de sonidos
onomatopéyicos

3. Minijuego "Aventurandonos"- Escena 3 (Escritura de vocales y identificacion de
elementos especfficos)

Mejorar la medicién sobre el
desempefio de los indicadores de
funciones ejecutivas relacionadas al
proceso de escritura de vocales y
atencion selectiva en la identificacion de
elementos segun su letra inicial en un
50% en el transcurso de 6 meses del
programa de TDAH

Encuesta de verificacién a los
psicoélogos de la mejora del control de
las evaluaciones de identificacion de
elementos y escritura de vocales

4. Centro de procesamiento de los datos generados en la interaccién con la app

Eficiencia en el mapeo de los datos
generados aumentada en un 90%

Firma de validacion de los datos
generados en los reportes

5. Informes de avances del desarrollo cognitivo

Aumentar la satisfaccion de los padres
de familia del programa de TDA sobre el
avance en un 50%

Encuesta a los padres de familia para
la validacién de satisfaccion (antes y
después) de los indicadores de avance
en los informes

El control del avance empezé a mejorar y ser aceptado significativamente
por parte de los psicélogos y los padres de familia
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PROCESO: GESTION DEL PROYECTO

S/. 42,978.90

Buscar opciones de temas de inv i 1 S/. 180.00 Boleta de Pago por Honorarios Los temas de inve i i6én consi os son factibles
Priorizar lista de opciones S/. 244.29 Boleta de Pago por Honorarios

Describir detalladamente la opcion S/. 264.29 Boleta de Pago por Honorarios

Seleccionar una entidad interesada S/.264.29 Boleta de Pago por Honorarios

Proponer la idea del proyecto al Cliente S/. 320.00 Boleta de Pago por Honorarios La idea es aceptada sin términos ni condiciones

FASE 1: INICIO S/. 648.58

Listar y Priorizar los requerimientos adicionales S/.264.29 O S e ad|clonaiﬁilzls:;nzzlaclonados SlcSlelagisades
Dar inicio al Proyecto generando el Product Backlog S/.274.29 BgletaidelRagolporhionorarios) El Product Backlog genera cubre las espectativas del cliente
Asignar un Analista S/.110.00

FASE 2: PLANIFICACION DEL PROYECTO S/.2,090.03

Cnallzar las factibilidad, riesgos, tareas a realizar, dependencias, duraciénde V y S/ 284.29 Se realiza un eficiente analisis de factibilidad

Estimar esfuerzos, costos y calendario S/. 304.29 Boleta de Pago por Honorarios La estimacién considera los costos y tiempos de contingencia
Asignar un Scrum Team S/.264.29

Actualizar Project S/.264.29

Elaborar Plan del Proyecto S/. 364.29 Boleta de Pago por Honorarios El plan de Proyecto es comunicado a tiempo oportunido y es seguido
Elaborar el Documento de Configuracion de Software S/.244.29 Boleta de Pago por Honorarios Se cuenta con un repositorio

Definir nimero de Sprints S/.264.29 Boleta de Pago por Honorarios

Toma de Encuesta a los Padres de Familia (AS-IS) S/. 40.00 Boleta de Pago por Honorarios

Toma de Encuesta a los Psicologos encargados (AS-IS) S/. 20.00 Boleta de Pago por Honorarios

Actualizar Project V2 S/. 40.00 Boleta de Pago por Honorarios Se cuenta con un repositorio

FASE 3: EJECUCION Y EVALUACION DEL PLAN DE PROYECTO

S/.25,447.94

PROCESO: IMPLEMENTACION DE SOFTWARE

acion de la implementaciéon y anali

is de requerimientos

S/. 25,447.94

S/.548.58
" . . . . Boleta de Pago por Honorarios y Ticket - . L
Realizar primera reunion del primer Sprint S/. 50.00 i G Crrar Sl Todo el equipo de trabajo esta presente en la reunion
Actualizar Sprint S/. 264.29 Boleta de Pago por Honorarios
Documentar reunién con la acta de reunion S/. 234.29 Boleta de Pago por Honorarios
FASE 3.2: Ejecucion S/.7,344.96
SUB FASE 3.2.1: Anélisis S/.902.87
Revisar tareas asignadas S/.254.29 Boleta de Pago por Honorarios y Ticket Se comprendio las tareas asignadas
de saldo de Cuenta Sueldo
Elicitar, analizar y especificar requerimientos S/. 30.00 Boleta de Pago por Honorarios
Elaborar documento Game Design/HUs S/. 344.29 Boleta de Pago por Honorarios
V & V de los requerimientos S/. 30.00 Boleta de Pago por Honorarios
Elaborar de la Matriz de Trazabilidad S/.244.29 Boleta de Pago por Honorarios
SUB FASE 3.2.2: Disefio y Prototipo S/.2,271.74
Elaborar documento de Arquitectura y Disefio Detallado del Software S/.254.29 Boleta de Pago por Honorarios
Revisar el documento de Game Design/HUs S/.270.29 Boleta de Pago por Honorarios y Ticket Se revisé y comprendio los puntos establecidos en el Game Design
de saldo de Cuenta Sueldo
Elaborar y Documentar Disefios 2D S/.808.29 Ticket de saldo de Cuenta Sueldo Se cuenta con las herramientas necesarias para realizar los disefios 2D
Elaborar Animacién 2D S/.384.29 Boleta de Pago por Honorarios Se cuenta con las herramientas necesarias para realizar las animaciones
Componer Sonidos S/.320.29 Ticket de saldo de Cuenta Sueldo Se cuenta con las herramientas necesarias para realizar los sonidos
Actualizar Matriz de Trazabilidad S/. 234.29 Boleta de Pago por Honorarios
SUB FASE 3.2.3: Construccién S/. 938.67
Construir Escenarios S/.284.29 Boleta de Pago por Honorarios SR EmES herramnenetasié\'?::zsanas PR B CEREREEENCR
Codificar Scripts S/. 420.09 Boleta de Pago por Honorarios Se cuenta con las herramlenlasgzti:stssarlas para la codificacion de los
Actualizar Matriz deTrazabilidad S/.234.29 Boleta de Pago por Honorarios
SUB FASE 3.2.4: Prueba e Integraciéon S/.762.87
Integrar componentes S/.264.29 Boleta de Pago por Honorarios Se cuenta con las herramientas necesarias para la integracion de
componentes
Realizar y documentar Testing S/.264.29 Boleta de Pago por Honorarios Se realiza minucio nente el testing
Verificar linea base S/.234.29 Boleta de Pago por Honorarios
SUB FASE 3.2.5: Pre-entrega S/.2,468.81
Controlar documentacién S/.244.29 Boleta de Pago por Honorarios ] Se lleva a acabo un versionamiento por artefacto en el respositorio
Realizar Pre-Entrega del producto SI.2,224.52 Bl Cle PEe (el [REnsEies & et ARIE acepta sin ninguna observaciones el médulo terminado
de saldo de Cuenta Sueldo
FASE 3.3: Entrega S/.264.29
Cerrar el Sprint 1 S/. 20.00 [ Boleta de Pago por Honorarios ] ARIE no solicita un cambio o una agregacién de requerimiento
Elaborar Acta de A i6n S/.234.29 | Boleta de Pago por Honorarios |
Actualizar Documento de Configuracion de Software S/.10.00 | Boleta de Pago por Honorarios |
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FASE 3.1: Iniciacién de laimplementaciéon y analisis de requerimientos

L S/.548.58
preliminar
N N L N Boleta de Pago por Honorarios y Ticket a q a2
Realizar primera reuniéndel segundo Sprint S/.50.00 G el Gl e Sl Todo el equipo de trabajo esta presente en la reunion
Actualizar Sprint Backlog S/.264.29 Boleta de Pago por Honorarios
Documentar reunién con la acta de reuni6n S/. 234.29 Boleta de Pago por Honorarios
FASE 3.2: Ejecucion S/. 7,344.96
. e Boleta de Pago por Honorarios y Ticket . .
SUB FASE 3.2.1: Analisis S/.902.87 o el G @ Sl Se comprendi6 las tareas asignadas
Boleta de Pago por Honorarios y Ticket Se revis6 y comprendié los puntos establecidos en el Game Design, Se
SUB FASE 3.2.2: Disefio y Prototipo S/.2,271.74 g0 P! y cuenta con las herramientas necesarias para realizar los disefios 2D,
de saldo de Cuenta Sueldo R N N
animaciones 2D y sonidos
SUB FASE 3.2.3: Construccién S/.938.67 Boleta de Pago por Honorarios Se crEna EEmES he"a.m'entas necesarias para B GersiEEEmaED
escenarios y codificacién de Scripts
SUB FASE 3.2.4: Prueba e Integracion S/.762.87 Boleta de Pago por Honorarios S EUETTE Com S TEmEmIEES MEEESEES U6 (2 (T Eeon e
componentesy se realiza minuciosamente el testing
) -~ Boleta de Pago por Honorarios y Ticket| Se lleva a acabo un versionamiento por artefacto en el respositorio y ARIE
SUB FASE 3.2.5: Pre-entrega Sl-2468.81 de saldo de Cuenta Sueldo acepta sin ninguna observaciones el médulo terminado
FASE 3.3: Entrega S/. 264.29
Cerrar el Sprint 2 S/.20.00 Boleta de Pago por Honorarios ARIE no solicita un cambio o una agregacién de requerimiento
Elaborar Acta de Aceptacién S/.234.29 Boleta de Pago por Honorarios
Actualizar Documento de Configuracion de Software S/. 10.00 Boleta de Pago por Honorarios
FAS.E .3'1: Iniciaciéon de la implementacion y analisis de requerimientos S/.548.58
preliminar
" N N N Boleta de Pago por Honorarios y Ticket N . "
Realizar primera reunién del tercer Sprint S/.50.00 de saldo de Cuenta Sueldo Todo el equipo de trabajo esta presente en la reunién
Actualizar Sprint Backlog S/. 264.29 Boleta de Pago por Honorarios
Documentar reunién con la acta de reunién S/.234.29 Boleta de Pago por Honorarios
FASE 3.2: Ejecucion S/.9,132.28
. Fefi Boleta de Pago por Honorarios y Ticket " .
SUB FASE 3.2.1: Anélisis S/.902.87 de saldo de Cuenta Sueldo Se comprendi6 las tareas asignadas
Boleta de Pago por Honorarios y Ticket Se revis6 y comprendié los puntos establecidos en el Game Design, Se
SUB FASE 3.2.2: Disefio y Prototipo S/.2,271.74 90 P! y cuenta con las herramientas necesarias para realizar los disefios 2D,
de saldo de Cuenta Sueldo q p q
animaciones 2D y sonidos
SUB FASE 3.2.3: Construccion S/.899.47 Boleta de Pago por Honorarios S6 iR CEn(ES herra!'nlent.as necesarias para B CersineEEm s
escenarios y codificacion de Scripts
SUB FASE 3.2.4: Prueba e Integracion S/.2,049.81 Boleta de Pago por Honorarios S CUIE Eo ES (MEEmIEHES TEEESEES FE (2 g Reim et
componentesy se realiza minuciosamente el testi
SUB FASE 3.2.5: Pre-entrega S/.2,195.52 Boleta de Pago por Honorarios y Ticket| Se lleva a acabo un v?rswnamlento por artefacto en el resp_osntorlo yARIE
de saldo de Cuenta Sueldo acepta sin ninguna observaciones el médulo terminado
FASE 3.3: Entrega S/.264.29
Cerrar el Sprint 2 S/. 20.00 Boleta de Pago por Honorarios ARIE no solicita un cambio o una agregacién de requerimiento
Elaborar Acta de Aceptacion S/.234.29 Boleta de Pago por Honorarios
Actualizar Documento de Configuracion de Software S/. 10.00 Boleta de Pago por Honorarios
FASE 4: CIERRE S/.13,519.48
Avance de Prueba 1 S/.1,510.00
Avance de Prueba 2 S/. 1,500.00
Avance de Prueba 3 S/. 1,440.00 A Ay A
AvanceldelPrucbald S/ 1.450.00 Las pruebas se realizaron sin ningn retraso
Avance de Prueba 5 S/. 1,620.00
Avance de Prueba 6 S/ 1,620.00 Boleta de Pago por Honorarios
Toma de encuestas a los Psicélogos (TO-BE) S/. 20.00 90 P!
Toma de encuesta a los Padres de Familia (TO-BE) S/.10.00
vy o
Acta de Aceptacién Final S/.1,206.42 Los resultados demostraron un a‘é:n'T'eD::n 50% en los nifios del programa
Finalizar el proyecto S/.3,140.19 Los resultados demostraron un a\éaen_?g:an 50% en los nifios del programa

Tabla 27: Matriz de Marco LAgico
Elaboracioén: los autores
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ANEXO N° 4: VIABILIDAD TECNICA

. . COSTO
Equipos y Bienes CANTIDAD UNITARIO TOTAL
3.A TABLETA SAMSUNG - ANDROID 1 S/.1,000.00 S/.1,000.00
3B Mando PresentaQor Puntero Laser Ppt 1 S/.44.00 S/ 44.00
Power Point Navegador
3.C IMPRESORA EPSON 1 S/.800.00 S/.800.00
S/. 1,844.00
Tabla 28: Tabla de los Equipos y Bienes aporte monetario del tesista
Elaboracion: los autores
Equipos y Bienes CANTIDAD MONTO TOTAL
3.A LAPTOP 2 S/.2,500.00 S/.5,000.00
3.B TECLADOS 1 S/.80.00 S/.80.00
3.C MOUSES 3 S/.25.00 S/.75.00
3.D CPU 1 S/.1,200.00 S/.1,200.00
3.E SMARTPHONE - ANDROID 1 S/.1,500.00 S/.1,500.00
3.F SMARTPHONE - IPHONE 1 S/.2,000.00 S/.2,000.00
3.G GOOGLE PLAY - SUSCRIPCION 1 S/.75.00 S/.75.00
S/.9,930.00

Tabla 29: Tabla de los Equipos y Bienes aporte no monetario del tesista
Elaboracion: los autores




ANEXO N° 5: VIABILIDAD OPERATIVA

Numero
Recursos Humanos Técnicos Nombres y Apellidos | Pago x hora | de horas S/. Total
trabajadas
2.1 Psicélogo educacional ARIE Lic. Jaime Cuzcano 10%/'00 45 S/.4,500.00
. Psicdloga Alejandra S/. 45 S/.4,500.00
2.2 Psicologo ARIE Villarruel Avila 100.00
S/.9,000.00

Tabla 30: Tabla de Recursos Humano de Gestién del aporte no monetario del Auspiciador ARIE

Elaboracion: los autores
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Pago X Numero
Recursos Humanos Técnicos Nombres y Apellidos hgra de horas S/. Total
trabajadas
Coordinador Administrativo del Proyecto Barbieri Jean Pier Barbieri 261 S/.2,610.00
1.1 . . . S/.10.00
Rios Jean Pier Rios
Coordinador General del Proyecto Bianca Poma 239.25 S/.2,392.50
1.2 . S/.10.00
Poma Salvador Bianca Salvador
S/.5,002.50
Tabla 31: Tabla de Recursos Humano de Gestién del aporte no monetario de los Tesistas
Elaboracion: los autores
Pado x Numero
Recursos Humanos Técnicos Apellidos hg de horas S/. Total
ora :
trabajadas
2.1 Sonidista Ricardo Echegaray |S/. 4.00 85 S/, 340.00
2.2 Diseflador 3D y 2D Manuel GarciaLe6én | S/. 6.00 302 S/. 1,812.00
S/. 2,152.00

Tabla 32: Tabla de Recursos Humano de Técnico del aporte monetario del Auspiciador USMP
Elaboracion: los autores
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ANEXO N° 6: VIABILIDAD ECONOMICA

APORTE DE LOS APORTE DE
ITEM (%) Total (S/.) TESISTAS AUSPICIADOR ARIE
: No . No . No
MIRMEETE monetario HOMEEIE monetario HIEEIENE monetario
Honorarios (Incentivos) S/. -
. . L. S/. S/. S/. S/.
Honorarios (Equipo Tecnico) 16,154.50 5002.50 9.000.00 | 2,152.00
) ) S/. S/. S/. S/.
SGUEes i [ElEnzs 21.449.00| 1,844.00 | 9,930.00 6,165.00 S/.3,510.00
Materiales e insumos 982/60 983/60
Consultorias S/. -
Servicios terceros S/. S/.
285.00 285.00
Pasajes y Viaticos 1 7?‘%'00 1 7??(/) 00
Otros gastos elegibles 1 82% 20 | 1 8&%40
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Gastos de Gestion

S/. S/.
500.00 500.00

S/, S/, S/, S/
Sub Total 7.219.40 |14,932.50| 3990 | 15165.00 | 2.152.00 | /- 3:°10.00
S/,
TOTAL ;2orsgo| S 2215190 S/. 15,165.00
Sub Total (%) 16.80% | 34.74% | 000% | 35.28% | 5.01% 8.17%
Total (%) 100% 51.54% 35.28%

Tabla 33: Tabla del resumen de presupuesto general de la tesis
Elaboracion: los autores
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ANEXO N° 7: PLAN DE PROYECTO
Versién 1.4

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU



Detalles del documento

Especificacion

Descripcion

Nombre del documento

Plan de Proyecto

Institucién- Stakeholders ARIE
Historial de revisiones
Version Fecha Autor Descripcion
Elaboracion del
1.0 26/06/2017 Bianca Poma documento del Plan de
Proyecto
11 11/10/2017 | Bianca Poma Actualizacion de
planificacién de entregas
1.2 30/10/2017 | Bianca Poma Actualizacion de los
objetivos del proyecto
13 12/11/2017 | Bianca Poma | Actualizacion de fechas de
entregas
Actualizacion de los
1.4 28/06/2018 Bianca Poma objetivos del proyecto,

cronograma y presupuesto
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DOCUMENTO DE CONFIGURACION DE SOFTWARE

1. INTRODUCCION
1.1. Propésito

Este proyecto le proporciona a la Instituto para el desarrollo infantil —
ARIE un software (videojuego) que permite mejorar el control del
desarrollo cognitivo las capacidades de ejecucion de la atencién
selectiva, atencion auditiva y memoria de trabajo. Ademas, la

generacion de reporte de progreso de los usuarios en ejecucion.

1.2. Requisitos Generales del cliente

e El usuario ingresara al sistema

e El usuario efectuara sus capacidades de escritura de niameros y
vocales.

e El usuario efectuara sus capacidades de memoria de trabajo.

e Elusuario efectuara sus capacidades de atencion selectiva.

e Elusuario efectuara sus capacidades de atencién auditiva.

e El| usuario efectuard sus capacidades de planificacion vy
organizacion.

e El usuario administrara los usuarios

e El usuario consultara los reportes del progreso de los indicadores.

2. ALCANCE DEL PROYECTO
Como parte del proyecto se incluye:

SPRINT 1:

e Ingresar al Sistema: El usuario podra ingresar al sistema para
guardar un registro de sus progresos.

e Escenario 1: El usuario ejecutara sus capacidades de memoria de
trabajo, atencion auditiva, planificacion y organizacion, en base a
seguir indicaciones, evitar los obstaculos y la escritura de niUmeros.

SPRINT 2:
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Escenario 2: El usuario ejecutarq sus capacidades de atencion
auditiva, memoria de trabajo, planificacion y organizacion, en base
a seguir indicaciones, reconocer el correcto sonido onomatopéyico
de la figura mostrada y evitar obstaculos.

SPRINT 3:

Escenario 3: El usuario ejecutard sus capacidades de atencion
selectiva, atencién auditiva, memoria de trabajo, planificacion y
organizacion, en base a seguir indicaciones, reconocer las figuras
gue inicien con la letra indicada, evitar obstaculos y escritura de
vocales.

Administrador: El usuario podra iniciar sesion y gestionar los
usuarios del videojuego desde el aplicativo web, consultar el reporte
del progreso del desarrollo de las actividades, en base al tiempo y
la disminucién de intentos fallidos.

Como parte del proyecto no se incluye:

Hardware, requerido para ejecutar la APK del videojuego.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

Mejorar la medicion del proceso de escritura de numeros, de
reconocimientos de sonidos onomatopéyicos; y de escritura de
letras e identificacién elementos especificos relacionados en un
50% en el transcurso de 6 meses (duracion del programa de TDAH)
Eficiencia en el mapeo de los datos generados por la herramienta
de medicion en un 90%.

Aumentar la satisfaccion de los padres de familia sobre los
resultados obtenidos en el programa de TDAH en un 50%.

4. ENTREGABLES
(*) Lo sombreado de naranja, indica que dichos se repiten en los 3 sprint
del proyecto.
(**) SP: Sprint

ID Entregable Fecha estimada Encargado
Bianca Poma,
El Product Backlog 16/06/2017 Jean Pier
Barbieri
E2 Project 25/06/2017 Bianca Poma
E3 Plan de Proyecto 26/06/2017 Bianca Poma
g4 | D¢ Decopiguracion de 26/06/2017 Bianca Poma
E5 Sprint Backlog SP1: 21/11/2017 Bianca Poma
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SP2: 25/12/2017
SP3: 26/01/2018

SP1: 23/11/2017

E6 Game Design / HUs SP2: 27/12/2017 Bianca Poma
SP3: 30/01/2018
SP1: 24/11/2017
E7 Matriz de Trazabilidad SP2: 28/12/2017 Bianca Poma
SP3: 31/01/2018
SP1: 25/11/2017
Es Doc. De arquitecturay SP2: 29/12/2017 Jean Pier
disefo SP3: 01/02/2018 Barbieri
SP1: 14/12/2017
E9 Archivos de Disefos 2D SP2:17/01/2018 Manuel Garcia
SP3: 20/02/2018
. SP1: 14/12/2017
E10 Doc'ge cfatalzogo o SP2: 17/01/2018 | Bianca Poma
ISENOS SP3: 20/02/2018
SP1: 29/11/2017 .
E11 | Archivos de Animacién 2D | SP2:31/12/2017 Jgg;‘b;ﬁr
SP3: 03/02/2018
SP1: 01/12/2017 Adrian
E12 Archivos de Sonidos SP2: 04/01/2018 Montenegro
SP3: 07/02/2018
SP1: 16/12/2017 Jean Pier
E13 Escenario en Unity SP2: 18/01/2017 Barbieri
SP3: 21/02/2018
SP1:17/12/2017 Jean Pier
El4 Scripts en CSharp SP2:19/01/2017 Barbieri
SP3: 22/02/2018
SP1: 18/12/2017 Jean Pier
E15 | Videojuego integrado (APK) SP2: 20/01/2017 Barbieri
SP3: 23/02/2018
SP1: 18/12/2017
E16 Doc. De Testing SP2: 20/01/2017 Bianca Poma
SP3: 23/02/2018
SP1: 22/12/2017 B"'jnca ';‘?ma'
E17 Doc. De Validacién SP2: 25/01/2018 Begr%ie'r?r
SP3: 01/03/2018 NP
Psicologos
SP1: 22/12/2017
E18 Acta de Aceptacion SP2: 25/01/2018 Bianca Poma
SP3: 01/03/2018
Bianca Poma,
02/03/2018 — Jean Pier
E19 Avance de Prueba 1 30/03/2018 Barbieri,
Psicologos
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Bianca Poma,
02/04/2018 - Jean Pier
E20 | Avance de Prueba 2 30/04/2018 Barbieri,
Psicologos
Bianca Poma,
04/05/2018 — Jean Pier
E21 Avance de Prueba 3 28/05/2018 Barbieri,
Psicologos
Bianca Poma,
01/06/2018 — Jean Pier
E22 Avance de Prueba 4 20/06/2018 Barbieri,
Psic6logos
Bianca Poma,
02/07/2018 — Jean Pier
E23 Avance de Prueba 5 30/07/2018 Barbieri
Psicologos
Bianca Poma,
03/08/2018 — Jean Pier
E24 Avance de Prueba 6 31/08/2018 Barbieri,
Psicélogos
Toma de encuestas a los Bianca P(_)ma,
E25 L 31/08/2018 Jean Pier
Psicologos (TO-BE) .
Barbieri
E2g | _Tomade encuestaalos 31/08/2018 Biigg?n FF:(i)eTa'
Padres de Familia (TO-BE) .
Barbieri
E27 | Acta de aceptacion Final 31/08/2018 Bianca Poma

5. RESPONSABLE DEL PROYECTO

ROL

RESPONSABILIDAD

Scrum Master

Es la persona responsable de la administracién que debe
asegurar que el proyecto se esta llevando a cabo de
acuerdo con las précticas, valores y reglas de Scrum y
gue todo se realice segun lo planificado.

Hace representacion a todo el equipo de trabajo que
formara parte de la construccion del producto requerido

Scrum Team

por el Scrum Owner.

Product Owner

Es la persona responsable del éxito del producto desde
el punto de vista de los Stakeholders.

Apellidos y
nombres

Rol Teléfono Correos
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Poma salvador, | Scrum | g0 -c/4590 | biancapoma26@gmail.com

Bianca Joanna Master

Barbieri Rios, Scrum jean.barbieri1996@gmail.com
Jean Pier Team 990094344 | J J

Villarruel Avila, _ ) _
Alejandra Scrum 942791523 | alejandra.villarruela@gmail.com

) Owner

Elizabeth

6. CRONOGRAMA 'Y PRESUPUESTO
6.1. Cronograma
(*) Lo sombreado de naranja, indica que dichos se repiten en los 3

sprint del proyecto.
(**) SP: Sprint

HII\ITO Descripcion Fecha Estimada
Gestion del Proyecto
HO Inicio 01/06/2017-23/06/2017
H1 Planificacién del proyecto 23/06/2017-20/11/2017
Ejecucion y eval. Del plan del
Proyecto
Iniciacion de la imp. Y 20/11/2017-21/11/2017 (SP1)
H2 analisis de requerimiéntos 23/12/2017-25/12/2017 (SP2)
26/01/2018-27/01/2018 (SP3)
Ejecucién

21/11/2017-24/11/2017 (SP1)
H3 Andlisis 25/12/2017-28/12/2017 (SP2)
27/01/2018-31/01/2018 (SP3)
24/11/2017-15/12/2017 (SP1)
H4 Disefo y Prototipo 28/12/2017-17/01/2018 (SP2)
31/01/2018-20/02/2018 (SP3)
15/12/2017-17/12/2017 (SP1)
H5 Construccion 17/01/2018-19/01/2018 (SP2)
19/01/2018-20/01/2018 (SP3)
17/12/2017-18/12/2017 (SP1)
H6 Prueba e integracién 19/01/2018-20/01/2018 (SP2)
22/01/2018-23/01/2018 (SP3)
18/12/2017-22/12/2017 (SP1)
H7 Pre-entrega 20/01/2018-25/01/2018 (SP2)
23/01/2018-01/03/2018 (SP3)
22/12/2017-23/12/2017 (SP1)
H8 Entrega 25/01/2018-26/01/2018 (SP2)
01/03/2018-02/03/2018 (SP3)

H9 Cierre 02/03/2018-31/08/2018
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6.2. Presupuesto

Presupuesto periddico en S/ por Hito
HO S/. 648.58
H1 S/. 2,090.03
H2 S/.1,645.74
H3 S/.2,708.61
H4 S/.6,815.22
H5 S/.2,816.01
H6 S/.2,288.61
H7 S/.7,406.43
H8 S/1.792.87
H9 S/. 13,519.48

7. GESTION DE LA CONFIGURACION

7.1. Identificacion de elementos de configuracion
INICIO

e Product Backlog: Archivo que especifica la cantidad de
iteraciones con las que constara el proyecto y en qué consistira.

PLANIFICACION DEL PROYECTOS

e Project: Archivo que especifica las tareas requeridas para el
desarrollo del proyecto, asi como también los recursos, costo y
tiempos requeridos.

¢ Plan de Proyecto: Documento que establece a planificacién del
proyecto, asi como la explicacion del proyecto y que recursos
necesarios.

e Doc. De configuracion de software: Documento que especifica
la estructura del proyecto.

e Sprint Backlog: Archivo que especifica las tareas y recursos
requeridos por cada Sprint establecido en el Product Backlog,

EJECUCION Y EVALUACION DEL PLAN DE PROYECTO

¢ Iniciacién de la implementacién y analisis de requerimientos
o Acta de reunién: Documento que especifica las
actividades que se desarrollaran por cada Sprint.
e Ejecucion
o Andlisis
= Game Design: Documento que especifica las
funcionalidades del videojuego en desarrollo.
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Historia de Usuario: Documento que especifica
las funcionales de inicio de sesién y reportes.
Matriz de trazabilidad: Archivo que muestra la
trazabilidad de los objetivos con los escenarios
del videojuego.

o Disefo y prototipo

Documento de Arquitectura y disefio: Documento
gue especifica la arquitectura del videojuego en
desarrollo desde sus distintas capas.

Archivos de Disefos 2D: Archivo de los disefios
requerido para el videojuego.

Documento de catdlogo de disefios 2D:
Documento que ordena los disefios necesarios
para el videojuego.

Archivos de animacion 2D: Archivos de las
animaciones necesarias para ser aplicadas en los
disefios 2D

Archivos de sonidos: Archivos de sonidos
requeridos para el dinamismo en el videojuego.

o Construccion

Escenarios de Unity: Escenarios agrupados con
los disefios 2D

Scripts: Archivos obtenidos de la programacién de
las funcionalidades del videojuego.

o Prueba e Integracion

Videojuego integrado: Archivo apk final para la
ejecucion del videojuego.

Documento de testing: Documento que especifica
el cumplimiento de las funcionalidades
establecidas para el videojuego y reportes
ademas del correcto dinamismo de estas.

o Pre-Entrega

e Entrega

Doc. De validacion: Documento requerido para el
cumplimiento por cada Sprint en base a las
funcionalidades.

o Acta de aceptacion: Documento de verificacion con el
Product Owner por cada Sprint.

ENTREGA

e Acta de aceptacion final: Documento de verificacion final con el
Product Owner, en base al videojuego completado.
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7.2. Acceso a repositorio

e Herramienta de Repositorio: Drive-Google
e Nombre del Repositorio: DOC. TITULO - TESIS

e Enlace Compartido:
https://drive.google.com/open?id=15PNLujtBKErW49kEzE_Bzc
Vabv-EIAOY

8. ENTREGA DEL PRODUCTO
8.1. Requisitos de Entrega

e REQ_ENTREGAL: Para que sea conforme, el cliente debe firmar
un acta de aceptacion con el proveedor.

e REQ_ENTREGAZ2: EIl inicio de periodo de garantia empieza
cuando el cliente recoge el producto, el periodo de garantia consta
de 3 meses.

e REQ _ENTREGAS3: Se le brindara capacitacion sobre el
funcionamiento del software si asi lo desea.

8.2. Elementos que conforman la entrega

ID Nombre del elemento Receptor
E1 Game Design / HUs (Incluye el Product Owner
tutorial)
E2 APK instalacion Product Owner
E3 Accesos a la app web Product Owner
(Reportes)

8.3. Instrucciones de Entrega

e Elcliente es llamado para que recoja el software desarrollado.

e Elcliente y la empresa proveedora de software firman el acta de
conformidad del producto.

e Se le brinda algunas explicaciones al cliente para la instalacion
del software.

e Si el cliente lo necesita se le asigna un personal para cualquier
imprevisto por un determinado tiempo.
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ANEXO N° 8: DOCUMENTO DE CONFIGURACION DE SOFTWARE

Versién 1.2

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion Descripcién
Nombre del documento Configuracion de Software
Institucion- Stakeholder ARIE

Historial de revisiones

Version Fecha Autor Descripcion

Elaboracion del
1.0 26/06/2017 Bianca Poma documento de

configuracion de software

1.1 11/10/2017 Bianca Poma Actualizacion de artefactos

1.2 28/08/2017 Bianca Poma Actualizacion de artefactos
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DOCUMENTO DE CONFIGURACION DE SOFTWARE

. INTRODUCCION
Este documento especificara la ubicacion del repositorio del proyecto y el

detalle de los artefactos obtenidos en el proceso de gestion del proyecto.

. UBICACION DEL REPOSITORIO

e Herramienta de Repositorio: Drive-Google

e Nombre del Repositorio: DOC. TITULO - TESIS

¢ Enlace Compartido:
https://drive.google.com/open?id=15PNLujtBKErW49KEzE_BzcVab
v-EIAOQY
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3. ARTEFACTOS-GP

1 GESTION DE PROYECTO

1.2 PLANIFICACION DE PROYECTO (1 3 EJECUCION Y EVAL. DEL PLAN DE PROYECTO (SPRINT 1-3)]

1.1.1 Product Backiog

3.1 INIC. DE LA IMP. Y ANALISIS DE REQ ]

[1.3.1.1.1 Game Deslqﬂ E 3.2.1.2 Matriz de'lrizahiﬁdad]

1 HU

1.3.2.2 DISENO Y PROTOTIPO

[‘; 3.2.2.1 Documento de Arquitectura y Diseﬁv) (‘;»3 2.2.2 Archivos de Disefios ZD] [;.31-2-3 Documento de Catslogo de Disefios ZD) (131»2»‘ Archivos de Animacion ZD-] E-3 2.2.5 Archivos de Sonidns-]

I 1.3.2.4 PRUEBA E INTEGRACION

[1.3.1.1.1 Videojuego Integrado (APK)] [1.::.2.4 2 Documento de Tesﬁng]

L_(13.25preenTREGA
1.3.2.5.1 Doc. de Validacién

1.3.3.1 Acta de Aceptacién
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ANEXO N° 9: ACTAS DE REUNION

Versién 1.2

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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ACTA DE REUNION - SPRINT 1

Propésito de la | Definir actividades para el Sprint 1
reunion:
Lugar: Biblioteca USMP
Fecha: 21 de noviembre de 2017
CARGO / ASISTIO NO ASISTIO
ASISTENTES EMPRESA
Poma Salvador, Bianca Scrum
Joanna Master X
Barbieri Rios, Jean Pier | Scrum Team X
Garcia Ledn, Manuel | Scrum Team X
Enrique
Echegaray, Ricardo Scrum Team X
DEFINICIONES

Orden del dia

Referencia a actas de

Reuniones previas

1. Definir las actividades del Sprint 1.

2. Definir las fechas de entrega de los
artefactos.

3. Definir responsable de entrega del
artefacto.

Acuerdos

1. Definir artefactos del Sprint 1.
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Cualquier asunto abierto

Organizar las préximas reuniones.

RESPUESTAS PENDIENTES PROXIMA REUNION

No. Pendientes Responsables Fecha de Entrega
1 Game Design / HUs Bianca Poma 23/11/2017
2 Matriz de Trazabilidad Bianca Poma 24/11/2017

Documento de Arquitectura y : .
3 Disefio Detallado del Software Jean Pier Barbieri 25/11/2017
4 Archivos de Disefios 2D Manuel Garcia 14/12/2017
5 | Documento de Catalogo de | pion poma 14/12/2017
Diseinos 2D
6 Escenario en Unity Jean Pier Barbieri 16/12/2017
7 Scripts en CSharp Jean Pier Barbieri 17/12/2017
8 Videojuego Integrado Jean Pier Barbieri 18/12/2017
9 Documento de Testing Bianca Poma 18/12/2017
10 Documento de validacion B!anca P.O”.‘a’ Jean 22/12/2017
Pier Barbieri
11 Acta de aceptacion Bianca Poma 22/12/2017

Elaborado por: Bianca Poma (Scrum Master)

Fecha: 21 de
noviembre de 2017
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ACTA DE REUNION — SPRINT 2

Propésito de la | Definir actividades para el Sprint 2
reunion:
Lugar: Biblioteca USMP
Fecha: 25 de diciembre de 2017
CARGO / ASISTIO NO ASISTIO
ASISTENTES EMPRESA
Poma Salvador, Bianca | Scrum
Joanna Master X
Barbieri Rios, Jean Pier | Scrum Team X
Garcia Ledn, Manuel | Scrum Team X
Enrique
Echegaray, Ricardo Scrum Team X
DEFINICIONES
Orden del dia Referencia a actas de

Reuniones previas

1. Definir las actividades del Sprint 2.

2. Definir las fechas de entrega de los
artefactos.

3. Definir responsable de entrega del
artefacto.

Acuerdos

1. Definir artefactos del Sprint 2.

Cualquier asunto abierto

Organizar las proximas reuniones.
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RESPUESTAS PENDIENTES PROXIMA REUNION

No. Pendientes Responsables Fecha de Entrega

1 Game Design Bianca Poma 27/12/2017

2 Matriz de Trazabilidad Bianca Poma 28/12/2017
Documento de Arquitectura y , .

3 Disefio Detallado del Software Jean Pier Barbieri 29/12/2017

4 Archivos de Disefios 2D Manuel Garcia 17/01/2018

5 |Documento de Catalogo de | gionen poma 17/01/2018
Diseios 2D

6 Escenario en Unity Jean Pier Barbieri 18/01/2018

7 Scripts en CSharp Jean Pier Barbieri 19/01/2018

8 Videojuego Integrado Jean Pier Barbieri 20/01/2018

9 Documento de Testing Bianca Poma 20/01/2018

10 Documento de validaciéon B!anca P.O”.“"" Jean 25/01/2018

Pier Barbieri
11 Acta de aceptacion Bianca Poma 25/01/2018
Elaborado por: Bianca Poma (Scrum Master) Fecha: 25 de

diciembre de 2017
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ACTA DE REUNION — SPRINT 3

Propésito de la | Definir actividades para el Sprint 3
reunion:
Lugar: Biblioteca USMP
Fecha: 27 de enero de 2018
CARGO / ASISTIO NO ASISTIO
ASISTENTES EMPRESA
Poma Salvador, Bianca Scrum
Joanna Master X
Barbieri Rios, Jean Pier | Scrum Team X
Garcia Ledn, Manuel | Scrum Team X
Enrique
Echegaray, Ricardo Scrum Team X
DEFINICIONES

Orden del dia

Referencia a actas de

Reuniones previas

1. Definir las actividades del Sprint 3.

artefactos.

2. Definir las fechas de entrega de los

artefacto.

3. Definir responsable de entrega del

Acuerdos

1. Definir artefactos del Sprint 3.
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Cualquier asunto abierto

Organizar las préximas reuniones.

RESPUESTAS PENDIENTES PROXIMA REUNION

No. Pendientes Responsables Fecha de Entrega
1 Game Design / HUs Bianca Poma 30/01/2018
2 Matriz de Trazabilidad Bianca Poma 31/01/2018

Documento de Arquitectura y , .
3 Disefio Detallado del Software Jean Pier Barbieri 01/02/2018
4 Archivos de Disefios 2D Manuel Garcia 20/02/2018
Documento de Catélogo de | ..
5 Disefios 2D Bianca Poma 20/02/2018
6 Escenario en Unity Jean Pier Barbieri 21/02/2018
7 | Scripts en CSharp Jean Pier Barbieri 22/02/2018
8 Videojuego Integrado Jean Pier Barbieri 23/02/2018
9 Documento de Testing Bianca Poma 23/02/2018
10 Documento de validacion B!anca P.O”?a’ Jean 01/03/2018
Pier Barbieri
11 Acta de aceptacion Bianca Poma 01/03/2018

Elaborado por: Bianca Poma (Scrum Master)

Fecha: 27 de Enero
de 2018
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ANEXO N° 10: GAME DESIGN
VIDEOJUEGO “AVENTURANDONOS”

Versiéon 1.4

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion

Descripcién

Nombre del documento

Game Design

Institucion- Stakeholder ARIE
Historial de revisiones
Version Fecha Autor Descripcién
Elaboracion y
1.0 26/06/2017 Bianca Poma especificacion del
documento Game Design
1.1 20/06/2017 | Bianca Poma | ‘‘Ctudlizacion delalcance
del escenario 1.
Actualizacion del
concepto, prototipos, game
1.2 30/08/2017 Bianca Poma elements y las reglas
constitutivas en base al
escenario 2
Modificaciones en las
1.3 03/10/2017 Bianca Poma reglas constitutivas, en
base al escenario 3
1.4 03/09/2018 | Bianca Poma Modificaciones en las
reglas constitutivas
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1.

VIDEOJUEGO: Aventurandonos

INTRODUCCION
Este documento especificard los aspectos para jugar el Videojuego:

Aventurandonos, tales como los objetivos, breve explicacion del juego,

elementos, reglas constitutivas y tutorial.

OBJETIVOS DEL JUEGO

Los objetivos del juego son los siguientes:

a) Escribir correctamente los nimeros y vocales
b) Reconocer sonidos onomatopeyas correctamente
c) Identificar elementos que inicien con la vocal especificada.

CONCEPTO

El jugador ingresa al videojuego con el fin de atrapar todos los medallones
de caritas felices, evitando los obstaculos en forma de objetos del colegio
y figuras de eventos que no debe hacer. Ademas, contard con 3 retos
durante el juego, en el primer escenario deber& superar el reto de escribir
el nimero indicado, en el segundo escenario debera reconoce el sonido
onomatopeéyico del animal mostrado y luego atrapar todos medallones
animalisticos antes que se acabe el tiempo, y en el Ultimo escenario debera
atrapar los medallones que empiecen con la letra indicada y evitar los que

no, por ultimo, para reforzar la letra aprendida, deber& escribirlo.
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4. PROTOTIPOS
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5. GAME ELEMENTS
5.1.Imagen de fondo de la portada

W , Y .G

——

SCHOOL

T T Ty

Y

5.2. Elementos del videojuego

Nombre del
elemento

Disefio en el videojuego

Imagen de fondo
del videojuego
(pasadizo del
colegio con los
paneles de las
reglas)

Cartel de Inicio
(GO)

Cartel de check
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Cartel de Fin (END)

Medallén de carita
feliz

Medallon de
animales (gato,
caballo, sapoy

cerdo)

Trampolin

Cubos
numeralisticos (1-
9)
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Cubos
animalisticos (gato,
caballo, sapo,
cerdo)

Cubos vocalisticos
(a-u)

Figuras de los
ndmeros
(1-9)

Obstaculo 1: Silla
volteada
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Obstéculo 2: Pila
de cuadernos y
libros

Obstaculo 3:
Mochila

Obstaculo 4: Bote
de basura

Obstaculo 5:
Pizarras

Obstaculo 6: Porta
colores

Obstaculo 7: Paleta
de pintura y pincel
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Obstéculo 8: Mapa
mundi

Obstaculo 9: Libro

Obstéaculo 10:
Nifios peleando

Medallén especial
“A”: avion

Medallén especial
“A”: abeja

Medallén especial
“‘A”: ardilla

Medallon especial
“A”: arbol
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Medallon especial
“‘E”: estrella

Medallon especial
“E”: elefante

Medallén especial
“‘E”: espejo

Medallon especial
“E”: escoba

Medallon especial
“I”: iguana

Medallon especial
“I”: iglu

Medallon especial
ulu,

s iman

Medallon especial
“I”: iglesia

Medallon especial
“O”: ocho

Medallon especial
“O”: oveja
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Medallén especial
“O”: 0jo

Medallén especial
“‘O”: olla

Medallén especial
“U”: uva

Medallon especial
‘U”: ufia

Medallon especial
“U”: uno

Medallon especial
“U”: unicornio

Botoén “Derecha”

Botén “lzquierda”

Boton “Saltar”




5.3.Panel Final

Nombre del

Disefio en el videojuego

elemento

Imagen de fondo del

panel final

5.4. Personajes

Nombre del

Disefio en el videojuego
elemento

‘!‘_@I k
Avatar-Nifio con ,
uniforme ,‘

Avatar-Nifia con »
uniforme -

6. REGLAS CONSTITUTIVAS-MECANICAS
6.1. Reglas constitucionales generales
e Todas las escenas tienen un nifio(a), medallones con caritas felices
y medallones especiales.
e El/la nifla(a) en las escenas sera el mismo desde el inicio.
e Entodo el juego existiran 3 escenarios.

o Escenal:
= Cuenta con monedas de caritas felices (+5 puntos).
= Si pasa por el “Cubo numeralistico” se mostrara una
ventana emergente diciendo “Vamos a dibujar el numero
mostrado”. (audiovisual)
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En la ventana emergente, dibujara tactiimente el numero
y luego se cerrara culminado los 60 segundos de tiempo.
(contara con 5 intentos durante el tiempo indicado)
Recompensa: Hecho correctamente y a tiempo (+20
puntos) e Incorrecto o tiempo culminado (-10 puntos y
continua).

Evitar los obstaculos: Silla volteada, pila de libros y
cuadernos, mochila.

Al cruzar el cartel de check, culmina y se guarda el
avance del primer escenario.

o Escena 2:

Cuenta con monedas de caritas felices (+5 puntos).

Si pasa por el “Cubo animalistico” se mostrara una
ventana emergente diciendo “Adivinemos juntos el
sonido de la figura mostrada”. (audiovisual)

Se escuchara 2 sonidos onomatopéyicos.
Recompensa: Hecho correctamente y a tiempo (+25
puntos) e Incorrecto o tiempo culminado (-15 puntos y
continua).

La ventana emergente tendrd un tiempo limite de 60
segundos (tendra 2 intentos dentro del tiempo indicado)
Terminado la accidon anterior, dira “Ahora atrapemos
todos los medallones animalisticos que puedas antes
que se acabe el tiempo” (audiovisual) y se cierra la
ventana emergente.

Los medallones animalisticos son segun la figura
mostrada en el cubo animalistico (puede ser gato, perro,
caballo, sapo o cerdo).

Tiempo de aparicion de los medallones animalisticos es
de 10 segundos.

Evitar los obstaculos: Bote de basura y pizarras.
Adicional: Trampolin (para alcanzar los medallones més
altos)

Al cruzar el cartel de check, culmina y se guarda el
avance del segundo escenario.

o Escena 3:

Cuenta con monedas de caritas felices (+5 puntos).

Si pasa por el “Cubo vocalistico” se mostrara un mensaje
emergente diciendo “Vamos ya estamos cerca,
atrapemos los medallones que empiecen con la letra
mostrada y evitemos las que no”. Y se desaparecera.
(audiovisual)
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= En el camino apareceran medallones con figuras que
inicien con la vocal mostrada (a-e-i-0-u) debe atrapar las
gue corresponde y evitar las que no.

» Recompensa: Por cada medallon correcto (+15 puntos)

= Equivocacion: Por cada medallén incorrecto (-5 puntos)

= Terminando el recorrido de los medallones vocalisticos,
aparecera una ventana emergente diciendo “Eres lo
maximo, como ultimo reto, dibujemos la letra mostrada”.
(audiovisual)

= En la ventana emergente, dibujara tactiimente la vocal y
luego se cerrara culminado los 60 segundos de tiempo.
(contara con 3 intentos dentro del tiempo indicado)

= Recompensa: Hecho correctamente y a tiempo (+30
puntos) e Incorrecto o tiempo culminado (-5 puntos).

= Evitar los obstaculos: Porta colores, panel de pintura 'y
pincel, mapamundi, libro y nifios peleando.

» Adicional: Trampolin (para alcanzar los medallones més
altos)

= Al cruzar el cartel de fin (END) culmina el videojuego y
aparece el panel final.

En el panel final, se muestra el mensaje de “GANASTE” con el
tiempo logrados por cada escenario y el puntaje final

6.2. Reglas constitucionales del personaje

El/la nifia(a) antes de iniciar el videojuego, tendra que elegir su
avatar de nifia con uniforme o nifio con uniforme.

El/la nifia(a) podra moverse hacia adelante, atras y saltar con los
botones correspondientes.

El/ la nifia(a) deberé saltar sobre los trampolines para alcanzar los
medallones.

El/la nifia(a) podra acumular las monedas de caritas felices e
ingresar a los 3 tipo de cubos (numeralistico, animalistico y
vocalistico) con solo cruzar.

El/la nifa(a) debera evitar los obstaculos en el recorrido.
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ANEXO N° 11: HISTORIAS DE USUARIO
VIDEOJUEGO “AVENTURANDONOS”

Versiéon 1.4

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Historia de Usuario

CODIGO: HU-01
NOMBRE: Iniciar sesion Videojuego
) Como usuario quiero iniciar sesion en el videojuego
DESCRIPCION: gue sirve para ejecutar las actividades del
desarrollo cognitivo en 3 escenarios.
HU

DEPENDIENTE:

CRITERIOS DE
ACEPTACION:

CONDICION

RESULTADO

Cuando se inicia sesion
desde el videojuego

Se debe cumplir que
si el usuario ingresa
un usuario (nombre)
valido y presiona el
boton “Ingresar”, se
mostrara la interfaz
del inicio del
videojuego.

Cuando se inicia sesion
desde el videojuego

Se debe cumplir que
si el usuario ingresar
un usuario (nombre)
NO valido y presiona
el boton “Ingresar”,
el cursor se volvera
a direccionar al
campo nombre para
vuelva a intentar
ingresar un usuario.

Cuando se inicia sesion
desde el videojuego

Se debe cumplir que
si el usuario ingresar
un usuario (nombre)
en mayuscula,
minuscula o
combinado, se
considerara valido.

OBSERVACIONES

El usuario debe estar previamente registrado.
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Historia de Usuario

CODIGO: HU-02
NOMBRE: Iniciar sesién Web
Como administrador quiero iniciar sesién de la pagina
) Web que sirva para administrar los usuarios y consultar
DESCRIPCION: reportes del progreso del tiempo de ejecucion y
disminucion de intentos fallidos de las actividades del
videojuego
HU
DEPENDIENTE:
CONDICION RESULTADO

CRITERIOS DE
ACEPTACION:

Cuando se inicia sesion de la
pagina web

Se debe cumplir que si
usuario ingresa usuario y
clave correctamente y
selecciona “Ingresar” se
mostrara la interfaz con
las funcionalidades a la
gue tiene acceso.

Cuando se inicia sesion de la
pagina web

Se debe cumplir que si el
campo clave y usuario no
presentan valor luego de
haber seleccionado
‘Ingresar” se presentara
un mensaje: “Ingresar
usuario” y “Ingresar
contrasefia”, debajo de
cada campo
correspondiente.

Cuando se inicia sesion de la
pagina web

Se debe cumplir que el
campo usuario respete la
nomenclatura de 1° letra
del nombre seguido del
apellido completo en
mayusculas
(NAPELLIDO), en caso
contrario se presentara un
mensaje: “Ingrese
usuario valido”, debajo
del campo usuario.

Cuando se inicia sesion de la
pagina web

Se debe cumplir que si el
campo usuario no
presentan valor pero el
campo contrasefa si,
luego de haber
seleccionado “Ingresar” se
presentard un mensaje:
“Ingrese usuario valido”
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, debajo del campo
usuario.

Cuando se inicia sesion de la
pagina web

Se debe cumplir que, si el
campo contrasefia no
presentan valor o valor
incorrecto pero el campo
usuario si, luego de haber
seleccionado “Ingresar” se
presentard un mensaje:
“Ingrese contrasefa
valida”, debajo del campo
Contrasefia

OBSERVACIONES

El administrador debe estar previamente registrado.

A Web Page

c |:> X {} {https://

) @ D)

Ingresar usuario

Ingresar contrasefia

INGRESAR

Copyright ® PGC 2018

il
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A Web Page

O C> X Q { https://

Ingresar usuario

Ingrese usuario valido

Ingresar contrasefia

Ingrese contrasefia walida

GRESAR

Copyright ® PGC 2018

P
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Historia de Usuario

CODIGO: HU-03
NOMBRE: Administrar usuarios Web
Como administrador quiero gestionar los usuarios
) del videojuego, pudiendo agregar, modificar y
DESCRIPCION: eliminar usuarios que sirve para llevar un control de
los usuarios del videojuego para los reportes
personalizados.
HU

DEPENDIENTE:

CRITERIOS DE
ACEPTACION:

CONDICION RESULTADO

Se debe cumplir que
se listara todos los
usuarios existentes de
forma alfabética con la
opcion de modificar
(representado con un
icono de lapiz) y
eliminar (representado
con un icono de X) al
lado de cada usuario.
Ademas, con la opcién
de “Agregar” para
crear mas usuarios

Cuando se ingresa a la
pestafia Administrador de
Usuarios de la pagina
web

Se debe cumplir que
para el tipo de
usuario psicologo, se
mostrara los siguientes
campos:

-Tipo de usuario
(Psicélogo)

-Nombres (con los
datos actuales)
-Apellidos (con los
datos actuales)
-Usuario (se
autogenera en base a
los campos anteriores,
1° letra del primer
nombre seguidos del
primer apellido
completo
“‘NAPELLIDQO” en

Cuando se ingresa a la
opcion de Modificar
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mayuscula) — No
editable
-Contrasefia (vacio)
-Repetir contrasefa
(vacio)

Cuando se ingresa a la
opcion de Modificar

Se debe cumplir que
para el tipo de
usuario nin@, se
mostrara los siguientes
campos:

-Tipo de usuario
(NIin@)

-Nombres (con los
datos actuales)
-Apellidos
(Deshabilitado)
-Usuario (se
autogenera en base al
campo nombres,
primer nombre
completo “‘NOMBRE”
en mayuscula) — No
editable
-Contrasena
(Deshabilitado)
-Repetir contraseia
(Deshabilitado)

Cuando se ingresa a la
opcion de Modificar

Se debe cumplir que,
si se quiere modificar
en el tipo de usuario
Psicélogo, el campo
Tipo de usuario a
“‘Nifi@” (combobox),
luego de seleccionar el
boton “Guardar”, se
mostrara el mensaje
“Datos modificados”.
Borrando el valor y
bloqueando el campo
Apellidos, cambiando
la nomenclatura del
usuario a NOMBRE y
el tipo de usuario.

Cuando se ingresa a la
opcion de Modificar

Se debe cumplir que,
si se quiere modificar
en el tipo de usuario
Nifi@, el campo Tipo
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de usuario a
“Psicologo”
(combobox), luego de
seleccionar el boton
“‘Guardar”, se mostrara
un mensaje debajo del
campo Apellidos
“Ingresar los
Apellidos del
usuario”, ya que se
habilitara el campo
apellidos. Posterior a
ingresar los Apellidos,
se debera seleccionar
nuevamente el boton
“‘Guardar” y se
mostrara el mensaje
“Datos modificados”.
Modificando la
nomenclatura del
usuario a
NAPELLIDOS y el tipo
de usuario.

Cuando se ingresa a la
opcion de Modificar

Se debe cumplir que,
si se quiere modificar
en el tipo de usuario
Psicélogo, los campos
Nombres y/o Apellidos,
luego de seleccionar el
boton “Guardar”, se
mostrara el mensaje
“Datos modificados”.
Ademas, se podra
visualizar el cambio.

Cuando se ingresa a la
opcion de Modificar

Se debe cumplir que,
si se quiere modificar
en el tipo de usuario
Nin@, el campo
Nombres, luego de
seleccionar el boton
“‘Guardar”, se mostrara
el mensaje “Datos
modificados”.
Ademas, se podra
visualizar el cambio.
(*) Nota: El campo
Apellidos para el tipo
de usuario Nin@ esta
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bloqueado, asi que no
se puede modificar

Cuando se ingresa a la
opcién de Modificar

Se debe cumplir que,
si se quiere modificar
en el tipo de usuario
Psico6logo, el campo
Contrasefia, pero no
se ingresa valor en el
campo Repetir
Contrasenia, luego de
seleccionar el boton
“‘Guardar”, se mostrara
el mensaje “Debe
volver a repetir la
contrasefia”, debajo
del campo Repetir
Contrasefia. Solo
luego de completar el
campo y seleccionar
nuevamente el boton
“Guardar”, se mostrara
el mensaje “Datos
modificados”, pero
los campos seguiran
mostrandose vacios.

Cuando se ingresa a la
opcién de Modificar

Se debe cumplir que,
si se quiere modificar
en el tipo de usuario
Psicélogo, el campo
Contrasefia y Repetir
Contrasefia, pero no
se ingresa el mismo
valor en ambos
campos, luego de
seleccionar el boton
“Guardar”, se mostrara
el mensaje “Las
contrasefias no
coinciden”, debajo del
campo Repetir
Contrasefia. Solo
luego de corregir los
campos Yy seleccionar
nuevamente el botén
“‘Guardar”, se mostrara
el mensaje “Datos
modificados”, pero
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los campos seguiran
mostrandose vacios.

Cuando se ingresa a la
opcién de Modificar

Se debe cumplir que,
Si no se ha realizado
ninguna modificacion y
selecciona el botén
“Guardar”, se mostrara
el mensaje “No se han
realizado cambios”.

Cuando se ingresa a la
opcién de Modificar

Se debe cumplir que,
si no se realizado
ninguna modificacion o
si, pero se selecciona
el botén “Cancelar”, se
regresara a la vista
principal de la pestafia
“‘Administrar Usuarios”
(donde se muestra el
listado de usuarios
existentes)

Cuando se selecciona la
opcion de Eliminar

Se debe cumplir que,
se deshabilitarg el
usuario y aparecera
una opcion de Habilitar
(representado como un
icono de check), para
poder habilitarlo o no
posteriormente.

Cuando se ingresa a la
opcion de Agregar

Se debe cumplir que,
se visualizar4 en
primer lugar el campo
Tipo de Usuario, con
opciones combobox de
Psicélogo y Nif@, si
selecciona “Nin@”, se
mostraran los
siguientes campos:
-Nombres: con la
opcion de ingresar uno
0 2 nombres

-Usuario:
autogenerado en base
al campo anterior con
la nomenclatura
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NOMBRE (1° nombre
en mayusculas)

Luego de completar
todos los datos
solicitados y
seleccionar el botén
“Crear” se guardaran
los datos, se creara el
usuario para el
videojuego y retornara
a la pestafia principal
de la pestafna
Administrador de
Usuarios mostrando el
nuevo usuario en el
listado en el orden
alfabético.

Cuando se ingresa a la
opcion de Agregar

Se debe cumplir que,
se visualizara en
primer lugar el campo
Tipo de Usuario, con
opciones combobox de
Psicélogo y Nin@, si
selecciona
“Psicologo”, se
mostraran los
siguientes campos:
-Nombres: con la
opcion de ingresar uno
0 dos nombres
-Apellidos: con la
opcién de ingresar uno
o dos apellidos
-Usuario:
autogenerado en base
a los campos
anteriores con la
nomenclatura
NAPELLIDO (1° letra
del primer nombre
seguido del 1° apellido
completo en
mayusculas)
-Contrasefa: con la
opcion de ingresar una
contraseia > =a 6
caracteres y <=10
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caracteres,
alfanumérica o no.
-Repetir contrasena:
con la opcion de
ingresar el mismo valor
gue el anterior campo.

Luego de completar
todos los datos
solicitados y
seleccionar el botén
“Crear” se guardaran
los datos, se creara el
usuario para la weby
retornara a la pestafia
principal de la pestafna
Administrador de
Usuarios mostrando el
nuevo usuario en el
listado en el orden
alfabético.

Cuando se ingresa a la
opcion de Agregar

Se debe cumplir que,
si no se completan
todos los campos
solicitados segun el
tipo de usuarios, se
mostrara el mensaje
“(*) Campo
Obligatorio” debajo de
cada campo editable.

Cuando se ingresa a la
opcion de Agregar

Se debe cumplir que
para el tipo de usuario
Psicdlogo, si el valor
ingresado en el campo
Contraseiia no cumple
con las caracteristicas
de > = a 6 caracteres y
<=10 caracteres,
alfanumérica o no; y
selecciona el boton
“Crear”, se mostrara el
mensaje “(*) Debe ser
>= 6 caract. y <=10
caract., alffanumeérica
0 no”, debajo del
campo Contrasefia.
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Cuando se ingresa a la
opcién de Agregar

Se debe cumplir que
para el tipo de usuario
Psicélogo, si el valor
ingresado en el campo
Contrasefia y Repetir
Contrasefia no
coinciden, se mostrara
el mensaje “Las
contrasefias no
coinciden”, debajo del
campo Repetir
Contraseiia.

Cuando se ingresa a la
opcién de Agregar

Se debe cumplir que,
si se ingresa o no los
datos para crear un
nuevo usuario, pero se
selecciona el botén
“‘Cancelar’, se
regresara a la vista
principal de la pestafia
“‘Administrar Usuarios”
(donde se muestra el
listado de usuarios
existentes)

OBSERVACIONES

El administrador debe estar previamente registrado.

A Web Page
o C> X Q [https:/7 ) @
~ Usuarios
Usuario Tipo de usuario Mombres Apellidos Usuario
Psicélogo Glacomo Rios GRIOS &
Psictlogo Marco Montes MMONTES P
Nifi@ Jorge JORGE
&
Nifi@ Diana DIANA
s
Reporte
Salir
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Historia de Usuario

CODIGO: HU-04
NOMBRE: Consultar Reporte Web
Como administrador quiero visualizar y exportar el
AT progreso del tiempo e intentos fallidos para llevar
PISSCIRIIHEION un control del avance de cada nifio y para informar
a los padres de familia.
HU

DEPENDIENTE:

CRITERIOS DE
ACEPTACION:

CONDICION

RESULTADO

Cuando se ingresa a la
pestafia Consultar
Reporte de la pagina web

Se debe cumplir que
para poder visualizar
los reportes, se debe
seleccionar
previamente el / la
nin@ y el tiempo (en
meses); y presionar el
botdn del tipo de
Reporte (Tiempo o
Intentos)

Cuando se ingresa a la
pestafia Consultar
Reporte de la pagina web

Se debe cumplir que si
no se selecciona el / la
nin@ y/o el tiempo (en
meses); y selecciona
el tipo de Reporte
(Tiempo o Intentos), se
mostrara el mensaje
“Seleccionar un
dato” encima de cada
Combobox que falte
ingresar dato y no
mostrara ningun
grafico.

Cuando se lista los nifios

Se debe cumplir que
se visualizara todos los
nifios registrados.

Cuando se liste el tiempo

Se debe cumplir que
se visualizara solo los
meses de la
evaluacion, es decir,
desde marzo hasta
agosto.
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Se debe cumplir que
se debe presionar el

Cuando se quiere botdn “Exportar”.

exportar Reportes en la
Pestafia Consultar
Reporte de la pagina web

Nota: Exportara lo que
se logra visualizar en
base a la busqueda
consultada
anteriormente

OBSERVACIONES El administrador debe estar previamente registrado.

A Web Page

<3 E> X {} {hitps:// ) @

[Aemnstr Usuoros| Consultar Reporte

Consultar Reporte

NIF@: [Mana Mes: |Marzo

A Reporte Tiempo
Daniel B Abril
Josue o Mayo = Reporte Intentos

N K

Salir
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ANEXO N°12: MATRIZ DE TRAZABILIDAD
Versién 1.4

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Requerimientos

Elementos del videojuego

Ingresar al | Videojuego: | Videojuego: | Videojuego: Web:
Sistema Escena l Escena 2 Escena 3 Reportes
RFO1 - Iniciar Sesién — Videojuego X
RFO02 - Identificar usuario X
RFO03 - Guardar avance X
RFO04 - Mejorar su capacidad de planificacion (trazando sus actividades segun los retos X X X
planteados)
RFO05 - Mejorar su capacidad de organizacion (basando sus acciones a las indicaciones X X X
dadas)
RFO6 - Incluir motivacion en forma de caritas felices (economia de fichas) X X X
RFO7 - Reforzar la escritura de nimeros (60 segundos) objetivo 30 segundos X
RFO08 - Mejorar la capacidad de atencién auditiva (siguiendo las indicaciones) X X
RFO09 - Mejorar la capacidad de atencién auditiva (sonido onomatopéyicos-60 segundos)
objetivo 30 segundos
RF10 - Situar un ambiente de colegio, para reforzar su aceptacion a este X X X
RF11 - Reforzar la escritura de vocales (60 segundos) objetivo 30 segundos X
RF12 - Mejorar la capacidad de atencién selectiva (seleccionando los elementos que inicien
con una vocal especifica)
RF13 - Mejorar la capacidad de memoria de trabajo (recordando a corto plazo la letra X
inicial)
RF14 - Mejorar la capacidad de atencién sostenida (siguiendo el patron en la escritura de X X
ndmeros y vocales)
RF15 - Mejorar la capacidad de atencion sostenida (manteniendo su foco atencional de X X X
llegar a la meta evitando los obstaculos)
RF16 - Mejorar la capacidad de atencion dividida (manteniendo el enfoque a varios puntos X X X
cruciales a la vez)
RF17 - Iniciar Sesion — WEB X
RF18 - Administrar Usuarios _
RF19 - Visualizar Reporte del progreso del tiempo de ejecucion de las actividades del X
desarrollo cognitivo
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RF20 - Exportar Reporte del progreso del tiempo de ejecucion de las actividades del
desarrollo cognitivo

RF21 - Visualizar Reporte del progreso de intentos fallidos en la ejecucion de las
actividades del desarrollo cognitivo

RF22 - Exportar Reporte del progreso de intentos fallidos en la ejecucién de las actividades

del desarrollo cognitivo
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ANEXO N°13: DOCUMENTO DE ARQUITECTURA Y DISENO
DETALLADO DE SW
Versién 1.4

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion

Descripcién

Nombre del documento

Arquitectura y disefio
detallado de sw

Institucién- Stakeholders ARIE
Historial de revisiones
Version Fecha Autor Descripcién
Elaboracion de la plantilla

1.0 01/07/2017 Jean Pier del documento de

Barbieri Arquitectura y disefio
detallado de sw

11 01/08/2017 Jean _Plgr Informacion re_levante al
Barbieri escenario 1

12 01/09/2017 Jean Ple_r Informacion re_levante al
Barbieri escenario 2

13 05/10/2017 Jean Plgr Informacion re_levante al
Barbieri escenario 3

14 5/09/2018 Jean Plgr Actualizacion de _
Barbieri documento para tesis
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DOCUMENTO DE ARQUITECTURA Y DISENO DETALLADO DE SW

1. INTRODUCCION
1.1. Propdsito

El presente documento tiene como fin definir las arquitecturas
aplicadas en el desarrollo del videojuego “Aventurandonos” y en el

aplicativo web.

2. ARQUITECTURAS
2.1. Arquitectura de Red

En la Figura 1, se muestra la arquitectura implementada para el
desarrollo del software o herramienta técnica, en este caso se esta
utilizando los recursos del servicio de AWS (Amazon Web Services),
entre los cuales estan el RDS (para la creacion y control de la instancia
de la base de datos). Lambda (para la creacion y control de funciones
elaboradas en microservicios), ApiGetWay (para la creacion y
generacion de dominios para la conexion externa a los servicios
lambda) y S3 (como depdésito de la web estatica).

La conexion interna entre las funciones en Lambda y las instancias de
base de datos en RDS esta protegida por security groups (reglas de
conexion) creados internamente en el ambiente de Amazon. Las
consultas para realizar las transacciones necesarias sea en la parte
web que en la parte mévil se realizaran conectandose a los
WebServices a través del ApiGetWay. Se estd aplicando una
arquitectura de tipo Serveless, lo cual implica la abstraccion completa
por parte del usuario implementador de la arquitectura hacia la
configuracién detallada de los servidores, los cuales ya cuenta con alta

disponibilidad y escalabilidad.
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Figura 1: Arquitectura de Red del videojuego "Aventurandonos" y la
herramienta web
Elaboracién: los autores

2.2. Arquitectura Operacional

En la figura 2, se muestra la arquitectura Operacional, el cual utiliza
framework Flask con la persistencia para la base de datos
SqlAlchemy, manteniendo los datos durante toda la durada del
proceso utilizando los model.

Al momento de ejecutarse la aplicacion, el script principal llamado en
run.py se ejecutara, levantando las url registradas en el microservicio
para su consulta por parte de las diferentes aplicaciones desarrolladas
(web y movil) y generado los models en base a los definidos en el
archivo model.py, los cuales nos serviran para realizar las consultas a
la base de datos. La primera capa es Resource, la cual se encargara
de validar los datos enviadas en formato JSON, agrupandolos y
enviandolos a la siguiente capa (esta es la capa en la cual también se
realiza la validacion de seguridad de tipo Basic Auth). La siguiente
capa por consultar es Controller, la cual se encarga de ejecutar las

Querys armadas en base a la ORM disponible por parte de
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SqglAlchemy, esta es la capa donde se controlan los errores generados

en la consolita.

La aplicacion ha sido desarrollada en base a una arquitectura de

microservicios, con el apoyo del venv para un manejo mas pulido y

ordenado de los paquetes a utilizar.

l VENV

i @RESOURCE @CONTROLLER

I

|

l\ e .

| [

i Resource » Controller >
' BD

unpy | @ R R

|

I

| ' 1

|

: =

| 2 @MODEL

-\ =

\ . :
e R e e B e i S e e Ve S S S -

Figura 2: Arquitectura Operacional del videojuego "Aventurandonos"y la
herramienta web
Elaboracion: los autores
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2.3. Arquitectura de Datos
En la figura 3, se muestra el disefio de la base de datos aplicada en el

videojuego, para gestionar el progreso de los nifios, ya que almacena

el tipo de rol y los puntajes obtenidos por escenarios.

FH t_psicologo BB t_cargo
123 id_psicologo - = = = — - 123 id
REC

Fassw::nrd REC descripcion
123 id_cargo oL

T~ ) FE t_persona
“.l FE t_usuario .

BB t_score 123 id

122 id_usuario

e

REC nombre

123 id
. REC usuario i
@fecha . ABC apellido
. -"lnactupn -
123 total_monedas I RBC fecha_nacimiento

123 tiempo_minijuegeo_]

123 tiempo_minijuego_2
122 tiempo_minijuege_3
123 id_usuario

REC mes

123 intento_minijuegeo_1

123 intento_minijuego_2

123 intento_minijuego_3

Figura 3: Arquitectura de datos del videojuego "Aventurandonos"y la
herramienta web
Elaboracién: los autores

2.4. Arquitectura del Software

En la figura 4, se aprecia la estructura interna del proyecto contenida
dentro de la aplicacion principal (videojuego) que sera implementado
en el dispositivo moévil. El directorio principal del proyecto es Assets, el
cual se encarga de contener todos los archivos que vienen
involucrados directamente en el desarrollo del producto, tales como
los sonidos del juego, las imagenes y texturas utilizados, los tipos de
fuente, las animaciones para los personajes u objetos, los prefabs (que
son objetos propios de Unity reutilizables) y por ultimo los scripts, que

contienen la légica del juego.
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Externo a este directorio tenemos las carpetas de las librerias
utilizadas, las configuraciones del proyecto que vienen modificadas a
través de la interfaz del engine Unity y los archivos temporales creados

durante la interaccion del desarrollador con el motor de juegos.

AVENTURANDONOS

Assets

Scripts —— I Library

0 0
0 0

MiigameRules.ce Ditujarcs ComporiamienioWinijueg2 cs Animaciones | I Project Settings
s

i 0

ControlMinijuegol.cs  ControladerJuego.cs €

Images ]

—

L) i)

Fonts

J

Temp

e U S—)

Sonidos Prefahs Scenes =

[ \ ¥

Figura 4: Arquitectura de Software del videojuego "Aventurandonos" con la
herramienta web
Elaboracion: los autores
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ANEXO N° 14: CATALOGO DE DISENOS 2D
VIDEOJUEGO “AVENTURANDONOS”

Versiéon 1.4

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion

Descripcién

Nombre del documento

Catalogo de disefos 2D

Institucion- Stakeholder ARIE
Historial de revisiones
Version Fecha Autor Descripcion
Elaboracion del
1.0 02/10/2017 Bianca Poma | documento del catalogo de
disefos 2D
1.1 10/08/2017 | Bianca Poma Incluir disefios del
escenario 1
1.2 20/09/2017 | Bianca Poma Incluir disefios del
escenario 2
13 24/10/2017 | Bianca Poma Incluir disefios del
escenario 3
1.4 03/09/2017 Bianca Poma Verificacion de disefios
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CATALOGO DE DISENOS 2D

1. INTRODUCCION

Este documento especificara los disefios 2D implementados en el

videojuego Aventurandonos.

2. VIDEOJUEGO: Aventurandonos
Los objetivos del juego son los siguientes:
a) Escribir correctamente los nimeros y vocales
b) Reconocer sonidos onomatopeyas correctamente
c) ldentificar elementos que inicien con la vocal especificada.

Nombre del elemento

Disefno

Imagen de fondo de la

portada

Personaje Nifa

Personaje Nifio

Imagen de fondo del
videojuego
(pasadizo)
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2.1. Escenario 1
a) Descripcion
En este escenario el personaje tiene como objetivo dibujar el

namero indicado y atrapar los medallones de caritas felices.

b) Disefos

Nombre del elemento Disefio

Letrero de Inicio (GO)

Medallén de carita feliz

Cubos numeralisticos (1-9)

Obstaculo 1: Silla volteada
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Figuras de los nUmeros
(1-9)

Obstéculo 2: Pila de
cuadernos y libros

Obstaculo 3: Mochila

Trampolin

Cartel de check
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2.2. Escenario 2
a) Descripcion
En este escenario el personaje tiene como objetivo reconocer el

sonido onomatopéyico del animal indicado y atrapar todos los

medallones animalisticos en el tiempo indicado.

b) Disefios

Nombre del elemento Disefo

Cubos animalisticos

(gato, caballo, sapo,

cerdo)

Medallén de animales

(gato, caballo, sapo y

cerdo)

Obstaculo 4: Bote de
basura

Obstaculo 5: Pizarras
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2.3. Escenario 3
a) Descripcion

En este escenario el personaje tiene como objetivo atrapar los

medallones vocalisticos que empiecen con la vocal indicada y

evitar las que no, por ultimo, dibujar la vocal practicada.

b) Disefios

Nombre del elemento

Cubos vocalisticos

(a-u)

Disefo

Obstéaculo 6: Porta

colores

Obstaculo 7: Paleta de

pintura y pincel

Obstaculo 8: Mapa
mundi
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Obstaculo 9: Libro

Obstéaculo 10: Nifios
peleando

Medallén especial “A”:
avién

Medallén especial “A”:
abeja

Medallén especial “A”:
ardilla

Medallén especial “A”:
arbol

Medallén especial “E”:
estrella

Medallén especial “E”:
elefante
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Medallén especial “E”:

espejo

Medallén especial “E”:

escoba

Medallon especial “I”:
iguana

Medallon especial “I”:
igld

Medallon especial “I”:
iman

Medallén especial “I”:
iglesia

Medallén especial “O”:

ocho

Medallén especial “O”:

oveja

Medallén especial “O”:
0jo

Medallén especial “O”:
olla
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Medallén especial “U”:
uva

Medallén especial “U”:
uia

Medallén especial “U”:
uno

Medallén especial “U”:
unicornio

Cartel de Fin (END)

2.4. Botones
a) Descripcion
En esta parte se indicaran los disefios de botones incluidos para

las acciones en el videojuego

b) Disefos

Nombre del elemento Disefio

Botén “Derecha”
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Boton “Izquierda”

Boton “Saltar”

2.5. Panel Final
a) Descripcion

En esta parte se indicaran los disefios incluidos en el panel final

con los premios obtenidos por el logro realizado.

b) Disefios

Nombre del elemento

Disefno

Background del panel

final
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ANEXO N°15: DOCUMENTO DE TESTING
VIDEOJUEGO “AVENTURANDONOS”

Versiéon 1.4

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion Descripcién
Nombre del documento Doc. De Testing
Institucion- Stakeholder ARIE

Historial de revisiones

Version Fecha Autor Descripcion

1.0 06/11/2017 Bianca Poma Elaboracion de la plantilla

1.1 22/08/2017 Bianca Poma Testeo del escenario 1

1.2 23/09/2017 Bianca Poma Testeo del escenario 2

1.3 27/10/2017 Bianca Poma Testeo del escenario 3
Ultima verificacion de

1.4 27/10/2017 Bianca Poma todos los escenarios y

funcionalidades

207




DOCUMENTO DE TESTING: “AVENTURANDONOS?”

1. INTRODUCCION
Este documento probard el videojuego “Aventurandonos” y las
funcionalidades de la aplicacion web detalladamente con el fin de

encontrar errores y corregirlos.

2. REQUERIMIENTOS A PROBAR

N° de

Reglas Constitutivas SI | NO Observacion

e Todas las escenas tienen un nifio(a),
medallones con caritas felices y| X
medallones especiales.
» Ellla nifio(@) en las escenas serd el
mismo.
» Entodo el juego existiran 3 escenarios. X
ESCENA 1
» Cuenta con monedas de caritas felices
(+5 puntos).
e Si pasa por el “Cubo numeralistico” se
mostrard una ventana emergente Pendiente ser
diciendo “Vamos a dibujar el numero audiovisual
mostrado”. (audiovisual)
o En la ventana emergente, dibujara
tactiimente el nimero y luego se cerrara
culminado los 60 segundos de tiempo. | X OBS 2
(contara con 5 intentos durante el tiempo
indicado)
» Recompensa: Hecho correctamente y a
tiempo (+20 puntos) e Incorrecto o
tiempo culminado (-10 puntos vy
continua).
» Evitar los obstaculos: Silla volteada,
pila de libros y cuadernos, mochila.
e Al cruzar el cartel de check, culminay se
guarda el avance del primer escenario.
ESCENA 2
» Cuenta con monedas de caritas felices
(+5 puntos).
e Si pasa por el “Cubo animalistico” se
mostrara una ventana emergente OBS 3
diciendo “Adivinemos juntos el sonido de
la figura mostrada”. (audiovisual)
» Se escuchara 2 sonidos
onomatopéyicos.

X OBS1

X OBS 1

X OBS 4
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Recompensa: Hecho correctamente y a
tiempo (+25 puntos) e Incorrecto o
tiempo culminado (-15 puntos vy
continua).

La ventana emergente tendra un tiempo
limite de 60 segundos (tendra 2 intentos
dentro del tiempo indicado.

OBS 5

Terminado la accién anterior, dira “Ahora
atrapemos todos los medallones
animalisticos que puedas antes que se
acabe el tiempo” (audiovisual) y se cierra
la ventana emergente.

OBS 3

Los medallones animalisticos son segun
la figura mostrada en el cubo
animalistico (puede ser gato, perro,
caballo, sapo o cerdo).

Pendiente
incluir los
demas
animales

Tiempo de aparicion de los medallones
animalisticos es de 10 segundos.

Evitar los obstaculos: Bote de basura
y pizarras.

OBS 7

Adicional: Trampolin (para alcanzar los
medallones mas altos)

Al cruzar el cartel de check, culminay se
guarda el avance del segundo
escenario.

ESCENARIO 3

Cuenta con monedas de caritas felices
(+5 puntos).

OBS 1

Si pasa por el “Cubo vocalistico” se
mostrara un mensaje emergente
diciendo “Vamos ya estamos cerca,
atrapemos los medallones que
empiecen con la letra mostrada vy
evitemos las que no’. Y se
desaparecerd. (audiovisual)

OBS 6

En el camino apareceran medallones
con figuras que inicien con la vocal
mostrada (a-e-i-0-u) debe atrapar las
gue corresponde y evitar las que no.

Recompensa: Por cada medallén
correcto (+15 puntos)

Equivocacion: Por cada medallon
incorrecto (-5 puntos)

Terminando el recorrido de los
medallones vocalisticos, aparecera una
ventana emergente diciendo “Eres lo
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méaximo, como ultimo reto, dibujemos la
letra mostrada”. (audiovisual)

En la ventana emergente, dibujara
tactimente la vocal y luego se cerrara
culminado los 60 segundos de tiempo.
(contara con 3 intentos dentro del tiempo
indicado).

Recompensa: Hecho correctamente y a
tiempo (+30 puntos) e Incorrecto o
tiempo culminado (-5 puntos).

Evitar los obstaculos: Porta colores,
panel de pintura y pincel, mapamundi,
libro y nifios peleando.

OBS 7

Adicional: Trampolin (para alcanzar los
medallones mas altos)

Al cruzar el cartel de fin (END) culmina
el videojuego y aparece el panel final.

OBS 8

PANEL FINAL

En el panel final, se muestra el mensaje
de “GANASTE” con la cantidad de
medallones de caritas felices atrapadas
y puntaje

OBS 8

En el panel final, se muestran las figuras
en color gris de un cubo con signo de
interrogaciéon y un medallon de carita
feliz, de haber logrado todos los retos de
los cubitos este se pone a color y en el
caso del medallén de carita feliz, se pone
a color si se ha atrapado el 70% durante
el videojuego.

OBS 8

REGLAS DEL PERSONAJE

El/la nifio(a) antes de iniciar el
videojuego, tendra que elegir su avatar
de nifia con uniforme o nifio con
uniforme.

El/la nifio(a) podra moverse hacia
adelante, atras y saltar con los botones
correspondientes.

OBS 9

El/ la nifio(a) deberd saltar sobre los
trampolines para alcanzar los
medallones.

El/la nifio(a) podra acumular las
monedas de caritas felices e ingresar a
los 3 tipo de cubos (numeralistico,
animalistico y vocalistico) con solo
cruzar.
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Criterios de Aceptacion

NO

N° de
Observacion

HU — INICIAR SESION VIDEOJUEGO

Cuando se inicia sesion desde el
videojuego, se debe cumplir que si el
usuario ingresa un usuario (nombre)
valido y presiona el botén “Ingresar”, se
mostrara la interfaz del inicio del
videojuego.

Cuando se inicia sesion desde el
videojuego, se debe cumplir que si el
usuario ingresar un usuario (nombre) NO
valido y presiona el boton “Ingresar”, el
cursor se volvera a direccionar al campo
nombre para vuelva a intentar ingresar un
usuario.

Cuando se inicia sesion desde el
videojuego, se debe cumplir que si el
usuario ingresar un usuario (nombre) en
mayuscula, minuscula o combinado, se

considerara valido.

OBS 10

HU — INICIAR SESION

WEB

Cuando se inicia sesion de la pagina web,
Se debe cumplir que si usuario ingresa
usuario y clave correctamente vy
selecciona “Ingresar” se mostrara la
interfaz con las funcionalidades a la que
tiene acceso.

Cuando se inicia sesion de la pagina web,
se debe cumplir que si el campo clave y
usuario no presentan valor luego de
haber seleccionado “Ingresar” se
presentara un mensaje: “Ingresar
usuario” y “Ingresar contrasefia”,
debajo de cada campo correspondiente.

Cuando se inicia sesion de la pagina web,
se debe cumplir que el campo usuario
respete la nomenclatura de 1° letra del
nombre seguido del apellido completo en
mayusculas (NAPELLIDO), en caso
contrario se presentard un mensaje:
“Ingrese usuario valido”, debajo del
campo usuario.

Cuando se inicia sesion de la pagina web,
se debe cumplir que si el campo usuario

no presentan valor, pero el campo
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contrasefia si, luego de haber
seleccionado “Ingresar” se presentara un
mensaje: “Ingrese usuario valido”,
debajo del campo usuario.

Cuando se inicia sesion de la pagina web,
se debe cumplir que, si el campo
contrasefla no presentan valor o valor
incorrecto pero el campo usuario si, luego
de haber seleccionado “Ingresar” se
presentard& un mensaje: “Ingrese
contrasefa valida”, debajo del campo
Contraseiia

HU — ADMINISTRAR USUA

RIOS WEB

Cuando se ingresa a la pestafa
Administrador de Usuarios de la pagina
web, se debe cumplir que se listara todos
los usuarios existentes de forma
alfabética con la opcion de modificar
(representado con un icono de lapiz) y
eliminar (representado con un icono de X
) al lado de cada usuario. Ademas con la
opcidon de “Agregar’ para crear mas
usuarios.

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que para el
tipo de usuario psicélogo, se mostrara los
siguientes campos:

-Tipo de usuario (Psic6logo)

-Nombres (con los datos actuales)
-Apellidos (con los datos actuales)

-Usuario (se autogenera en base a los
campos anteriores, 1° letra del primer
nombre seguidos del primer apellido
completo “NAPELLIDO” en mayuscula) —
No editable

-Contrasefa (vacio)

-Repetir contrasefia (vacio)

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que para el
tipo de usuario nii@, se mostrara los
siguientes campos:

-Tipo de usuario (NIiN@)

-Nombres (con los datos actuales)

212




-Apellidos (Deshabilitado)

-Usuario (se autogenera en base al
campo nombres, primer nombre
completo “NOMBRE” en mayuscula) —
No editable

-Contrasefa (Deshabilitado)

-Repetir contrasefia (Deshabilitado)

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si se
quiere modificar en el tipo de usuario
Psico6logo, el campo Tipo de usuario a
“‘Nin@” (combobox), luego de seleccionar
el boton “Guardar’, se mostrara el
mensaje “Datos modificados”.
Borrando el valor y bloqueando el campo
Apellidos, cambiando la nomenclatura del
usuario a NOMBRE vy el tipo de usuario

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si se
quiere modificar en el tipo de usuario
Nif@, el campo Tipo de usuario a
“Psicélogo” (combobox), Iluego de
seleccionar el botén “Guardar’, se
mostrard un mensaje debajo del campo
Apellidos “Ingresar los Apellidos del
usuario”, ya que se habilitar4 el campo
apellidos. Posterior a ingresar los
Apellidos, se debera seleccionar
nuevamente el boton “Guardar” y se

mostrara el mensaje “Datos
modificados”. Modificando la
nomenclatura del usuario a

NAPELLIDOS vy el tipo de usuario

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si se
guiere modificar en el tipo de usuario
Psicélogo, los campos Nombres y/o
Apellidos, luego de seleccionar el boton
‘Guardar”, se mostrara el mensaje
“Datos modificados”. Ademas, se
podra visualizar el cambio

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si se
guiere modificar en el tipo de usuario
Nin@, el campo Nombres, luego de
seleccionar el botén “Guardar’, se
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mostrara el mensaje “‘Datos
modificados”. Ademas, se podra
visualizar el cambio.

(*) Nota: El campo Apellidos para el tipo
de usuario Nin@ esta bloqueado, asi que
no se puede modificar

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si se
gquiere modificar en el tipo de usuario
Psic6logo, el campo Contrasefia, pero
no se ingresa valor en el campo Repetir
Contraseiia, luego de seleccionar el
boton “Guardar”, se mostrara el mensaje
“Debe volver a repetir la contrasefia”,
debajo del campo Repetir Contrasefa.
Solo luego de completar el campo y
seleccionar nuevamente el boton
‘Guardar”’, se mostrara el mensaje
“Datos modificados”, pero los campos
seguiran mostrandose vacios.

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si se
guiere modificar en el tipo de usuario
Psicélogo, el campo Contrasefia y
Repetir Contrasefia, pero no se ingresa el
mismo valor en ambos campos, luego de
seleccionar el botén “Guardar’, se
mostrara el mensaje “Las contrasefias
no coinciden”, debajo del campo Repetir
Contrasefia. Solo luego de corregir los
campos Yy seleccionar nuevamente el
boton “Guardar”, se mostrara el mensaje
“Datos modificados”, pero los campos
seguiran mostrandose vacios.

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si no se
ha realizado ninguna modificacion y
selecciona el botén “Guardar’, se
mostrara el mensaje “No se han
realizado cambios”.

Cuando se ingresa a la opcion de
Modificar, se debe cumplir que, si no se
realizado ninguna modificacion o si, pero
se selecciona el boton “Cancelar’, se
regresara a la vista principal de la
pestafia “Administrar Usuarios” (donde se
muestra el listado de usuarios existentes)
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Cuando se selecciona la opcion de
Eliminar, Se debe cumplir que, se
deshabilitara el usuario y aparecera una
opcién de Habilitar (representado como
un icono de check), para poder habilitarlo
0 No posteriormente

Cuando se ingresa a la opcion de
Agregar, se debe cumplir que, se
visualizara en primer lugar el campo Tipo
de Usuario, con opciones combobox de
Psicélogo y Nifi@, si selecciona “Nin@”,
se mostrarén los siguientes campos:
-Nombres: con la opcion de ingresar uno
0 2 nombres

-Usuario: autogenerado en base al
campo anterior con la nomenclatura
NOMBRE (1° nombre en mayusculas)

Luego de completar todos los datos
solicitados y seleccionar el botén “Crear”
se guardaran los datos, se creara el
usuario para el videojuego y retornara a
la pestafia principal de la pestaia
Administrador de Usuarios mostrando el
nuevo usuario en el listado en el orden
alfabético.

Cuando se ingresa a la opcion de
Agregar, se debe cumplir que, se
visualizard en primer lugar el campo Tipo
de Usuario, con opciones combobox de
Psicologo y NiAi@, si selecciona
“Psicologo”, se mostraran los siguientes
campos:

-Nombres: con la opcién de ingresar
uno o dos nombres

-Apellidos: con la opcién de ingresar
uno o dos apellidos

-Usuario: autogenerado en base a los
campos anteriores con la nomenclatura
NAPELLIDO (1° letra del primer nombre
seguido del 1° apellido completo en
mayusculas)
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-Contrasefa: con la opcion de ingresar
una contrasefia > = a 6 caracteres y
<=10 caracteres, alfanumérica o no.

-Repetir contrasefia: con la opcion de
ingresar el mismo valor que el anterior
campo.

Luego de completar todos los datos
solicitados y seleccionar el botén “Crear”
se guardaran los datos, se creard el
usuario para la web y retornard a la
pestafia principal de la pestafa
Administrador de Usuarios mostrando el
nuevo usuario en el listado en el orden
alfabético

Cuando se ingresa a la opcion de
Agregar, Se debe cumplir que, si no se
completan todos los campos solicitados
segun el tipo de usuarios, se mostrara el
mensaje “(*) Campo Obligatorio” debajo
de cada campo editable.

Cuando se ingresa a la opcion de
Agregar, se debe cumplir que para el tipo
de wusuario Psicdlogo, si el valor
ingresado en el campo Contrasefia no
cumple con las caracteristicas de > =a 6
caracteres y <=10 caracteres,
alfanumérica o no; y selecciona el botén
“Crear”, se mostrara el mensaje “(*) Debe
ser >= 6 caract. y <=10 caract.,
alfanumérica o no”, debajo del campo
Contrasefia

Cuando se ingresa a la opcion de
Agregar, se debe cumplir que para el tipo
de usuario Psicologo, si el valor
ingresado en el campo Contrasefia y
Repetir Contrasefia no coinciden, se
mostrara el mensaje “Las contrasefias
no coinciden”, debajo del campo Repetir
Contrasenia.

Cuando se ingresa a la opcion de
Agregar, se debe cumplir que, si se
ingresa o0 no los datos para crear un
nuevo usuario, pero se selecciona el
boton “Cancelar”, se regresara a la vista
principal de la pestafia “Administrar

216




Usuarios” (donde se muestra el listado de
usuarios existentes)

HU — CONSULTAR REPORTE WEB

# Cuando se ingresa a la pestafia Consultar
Reporte de la pégina web, se debe
cumplir que para poder visualizar los
reportes, se debe seleccionar
previamente el / la nin@ y el tiempo (en
meses); y presionar el boton del tipo de
Reporte (Tiempo o Intentos)

# Cuando se ingresa a la pestafia Consultar
Reporte de la pagina web, se debe
cumplir que si no se selecciona el / la
nin@ y/o el tiempo (en meses); y
selecciona el tipo de Reporte (Tiempo o
Intentos), se mostrara el mensaje
“Seleccionar un dato” encima de cada
Combobox que falte ingresar dato y no
mostrara ningun grafico.

» Cuando se lista los nifios, se debe cumplir
gue se Vvisualizard todos los nifios
registrados.

e Cuando se liste el tiempo, se debe
cumplir que se visualizara solo los meses | x
de la evaluacion, es decir, desde marzo
hasta agosto.

* Cuando se quiere exportar Reportes en la
Pestafia Consultar Reporte de la pagina
web, Se debe cumplir que se debe
presionar el boton “Exportar”.

» Nota: Exportara lo que se logra visualizar
en base a la busqueda consultada
anteriormente

3. TESTING

LEYENDA: Impacto del juego

-Alto: Afecta a la funcionalidad del juego, no se puede jugar.

-Medio: Afecta algunas funcionalidades del juego, se puede jugar con
errores.

-Bajo: No afecta la funcionalidad del juego, se puede mejorar
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Observacion 1

E 25 |Sinimagen
= - No se estd aumentando 5 puntos por medallon recogido.
(&) \O
N =
L O
o Impacto del juego: Medio
8o 5 Programador debe corregir.
piEd
=02
2 g 2L | Respuesta: Corregir Responsable: Programador

Observacion 2

Puntos : 8

VAMOS A DIBUJAR

= /3 L

EL NUMERO MOSTRADO ~

=
()
(@]
@
E
'g_ Si me equivoco dibujando el nimero, no se reinicia sino se
s c congela.
0 ©
a
Impacto del juego: Alto

e Programador debe revisar su codigo.

(<)
S <
o
33
%“E’ Respuesta: Responsable: Programador
0@ Corregir
xo

Observacion 3

S Sin imagen
(@]
T
E
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Descripcion

-No concuerda los mensajes con el Game Designer

Impacto del juego: Bajo

Verificar razones de no cumplimiento de mensajes.

T 0
o C
& 2
7 8
o
3 GE) Respuesta: Responsable: Programador y Game
0 g Corregir Designer
o
Observacion 4

HA GANADO 20 MONEDAS Puntos : 36
=
()
(@]
CU (QUE ANIMAL ES?
£
S -No se cumple que sean 2 sonidos onomatopéyicos (aunque
'g no es un problema) sino que no se aprecia que lo primero
= gue debe hacer el escuchar el sonido, viendo la sombre del
0 animal sale la respuesta.
)
Q Impacto del juego: Medio
e En vez de marcar las respuestas con cuadros con los
g o nombres, cambiar a sombras de animales y resaltar el icono
g .2 de sonido.
=
0 @
o
= GE) Respuesta: Responsable: Programador y
0 c Corregir Disefiador
o
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Imagen

Observacion 5

I TE QUEDAN 3 SEGUNDOS Puntos : 67

Descripci

Se perdié los 2 intentos de seleccionar el sonido
onomatopéyico, pero aun asi sale el mensaje de “te quedan 3
segundos’.

Impacto del juego: Medio

Respuesta del

Game
designer

Programador debe corregir el error y se debe mejorar el
disefio de ese mensaje cuando en realidad de aparecer
(recordar que los niflos no saben leer)

Respuesta: Responsable: Programador y
Corregir Disenador

Observacion 6

Imagen

Atrapal ;que empiez,vor laletra O Puntos : 87

Descripcion

Este escenario 3, luego de pasar el cubo vocalistico, el nifio
se queda saltando hasta salir del escenario, ademas el
trampolin y el cubo estdn muy cerca, no tiene sentido que
esté el trampolin, se supone que su uso es para alcanzar
sitios altos que no pueda alcanzar saltando normal.

Impacto del juego: Medio

Respue

sta del

Game
Aociane

Programador debe revisar su codigo.
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Respuesta: Responsable: Programador
Corregir

Observacion 7

5 Sin imagen
(@)]
@
£
S -Segun el game designer, existen unos especificos
'g obstaculos por cada escenario, en el escenario 2 (no
— aparecer el bote de basura) y en el escenario 3 (solo aparece
§ el porta colores, pero hay otros mas)
e Impacto del juego: Medio
e Se debe coordinar cudl es la razén de esto.

()
S c
& =
2 &
o
= “E’ Respuesta: Responsable: Programador y Game
0 < Corregir Designer
xo

Observacion 8
NO TE PREOCUPES, A LA PROXIMA LO HARAS MEJOR  Puntos : 171

=
)
(@)
@
E
& Al finalizar los escenarios y pasar por el cartel END, en vez
‘© de aparecer el panel final del juego sigue el escenario y el
-% nifio se cae.
(&)
0
]
Q

Impacto del juego: Alto
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. Programador debe corregir y completar con lo del panel

o2 final.
i =
2 3
o
%“E’ Respuesta: Responsable: Programador
C c Corregir
X o
Observacion 9
|
c
)
(@)
@
E
=3 Se sugiere cambiar el icono de saltar y los mensajes que se
o = muestran en la parte superior del juego
8°
Impacto del juego: Medio
g Programador debe solicitar al disefiador los disefios
S g O respectivos.
» £ S
E 52
2O k)
3 Respuesta: Responsable: Programador y
o Corregir Disenador
Observacion 10
= Sin Imagen
£ o
El campo para ingresar el nombre debe aceptar mayusculas
- y minasculas, debido a que son los nifios quienes ingresan
o Sus nombres
(@]
‘= Impacto de Funcionalidad: Bajo
?
)
Q
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El programador debe realizar dicha validaciéon

Respuesta: Responsable: Programador
Corregir

Respuesta del
Analista
Funcional

SUGERENCIAS

-No se deberia poder retroceder al escenario anterior, una vez cruzado por
el cartel de check.

-Mejorar el momento de saltar del personaje.

-Se deberia mostrar el avance del nifio del recorrido en la parte superior.

-Debe ser audiovisual los mensajes, ya que los nifilos no saben leer
perfectamente.
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ANEXO N° 16: DOCUMENTO DE VALIDACION - SPRINTS

Versiéon 1.1

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion Descripcién
Nombre del documento Doc. De Validaciéon
Institucién- Stakeholders ARIE

Historial de revisiones

Version Fecha Autor Descripcion

1.0 26/08/2017 Bianca Poma Elaboracion del
documento de
validacién del Sprints 1,
2y3

1.1 22/12/2017 Bianca Poma Firma del documento
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DOCUMENTO DE VALIDACION DEL SPRINT 1

1. INTRODUCCION SPRINT 1
El presente documento consiste en validar los productos del Sprint 1 del
presente proyecto con el cliente para confirmar su satisfaccién y obtener
comentarios de mejora.

2. EJECUCION DE LA VALIDACION DEL SPRINT 1

a) Funcionalidad de Ingresar al sistema
b) Funcionalidades del escenario 1 del Videojuego “Aventurandonos”

2.1. Participantes

a) Bianca Poma Salvador-Scrum Master

b) Jean Pier Barbieri Rios-Scrum Team

c) Alejandra Elizabeth Villarruel Avila — Psicologa de ARIE
2.2. Fecha

Fecha realizada: 22/12/2017
2.3. Lugar
Sala del programa de TDAH en el Instituto para el desarrollo infantil
ARIE.
2.4. Duracién
La reunidn tuvo inicio a las 10:30 pm y se prolongo hasta las 12:00 pm.

Duracion 1h y 30 minutos.

2.5. Lista de comprobacion para la validaciéon

a) Funcionalidad - Ingresar al Videojuego

b) Disefo de la Portada del Videojuego

c) Disefio y Obijetivo - Obstaculos del Escenario 1
d) Disefio del ambiente del Escenario

e) Funcionalidad — Escritura de nimeros.

f) Aporte a la atencién auditiva

g) Aporte a la planificacion y organizacion

h) Aporte a la atencion dividida

i) Aplicacién de motivacion con economia de fichas
j) Aporte a la atencion Sostenida
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2.6.

2.7.

b)

Elementos aprobados por la validacion

Funcionalidad - Ingresar al Videojuego

Disefio y Objetivo - Obstaculos del Escenario 1
Funcionalidad — Escritura de numeros.

Aporte a la atencion auditiva

Aporte a la planificacion y organizacion

Aporte a la atencion dividida

Aplicacion de motivacion con economia de fichas
Aporte a la atencion Sostenida

Elementos no aprobados por la validacion

Disefio de la Portada del Videojuego: Cambiar la portada por
uno relacionado al colegio, de esta forma reforzar su aceptacion
a este.

Disefio del ambiente del Escenario: Incluir en el disefio del
pasadizo del escenario, las reglas constitutivas del programa de
TDAH de ARIE.

Firma de Bianca Poma Firma de Jean Pier Barbieri

Firma de Alejandra Villarruel
(Psicologa-ARIE)
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DOCUMENTO DE VALIDACION DEL SPRINT 2

1. INTRODUCCION SPRINT 2

El presente documento consiste en validar los productos del Sprint 2 del
presente proyecto con el cliente para confirmar su satisfaccién y obtener

comentarios de mejora.

2. EJECUCION DE LA VALIDACION DEL SPRINT 2

a) Funcionalidades del escenario 2 del Videojuego “Aventurandonos”

2.1. Participantes

a) Bianca Poma Salvador-Scrum Master
b) Jean Pier Barbieri Rios-Scrum Team
c) Alejandra Elizabeth Villarruel Avila — Psicéloga de ARIE

2.2. Fecha
Fecha realizada: 25/01/2018

2.3. Lugar
Sala del programa de TDAH en el Instituto para el desarrollo infantil
ARIE.

2.4. Duracion
La reunién tuvo inicio a las 4:30 pm y se prolongé hasta las 6:00 pm.

Duracién 1h y 30 minutos.

2.5. Lista de comprobacion para la validacion

a) Disefio y Objetivo - Obstaculos del Escenario 2

b) Aporte a la atencion auditiva — Sonidos onomatopéyicos
c) Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones
d) Aporte a la planificacion y organizacion

e) Aporte a la atencion dividida

f) Aplicacion de motivacion con economia de fichas

g) Aporte a la atencion Sostenida
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2.6. Elementos aprobados por la validaciéon

a) Disefo y Objetivo - Obstaculos del Escenario 2

b) Aporte a la atencion auditiva — Sonidos onomatopéyicos
c) Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones
d) Aporte a la planificacion y organizacion

e) Aporte a la atencion dividida

f) Aplicacion de motivacion con economia de fichas

g) Aporte a la atencion Sostenida

2.7. Elementos no aprobados por la validacién

Ninguno

Firma de Bianca Poma Firma de Jean Pier Barbieri

Firma de Alejandra Villarruel
(Psicologa-ARIE)
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DOCUMENTO DE VALIDACION DEL SPRINT 3

1. INTRODUCCION SPRINT 3

El presente documento consiste en validar los productos del Sprint 3 del
presente proyecto con el cliente para confirmar su satisfaccion y obtener

comentarios de mejora.

2. EJECUCION DE LA VALIDACION DEL SPRINT 3

a) Funcionalidades del escenario 3 del Videojuego “Aventurandonos”

b) Funcionalidades web de inicio de sesién, administrar usuarios,
consultar reportes de progreso de ejecucion y disminucion de intentos
fallidos

2.1. Participantes

a) Bianca Poma Salvador-Scrum Master
b) Jean Pier Barbieri Rios-Scrum Team
c) Alejandra Elizabeth Villarruel Avila — Psicologa de ARIE

2.2. Fecha
Fecha realizada: 01/03/2017

2.3. Lugar
Sala del programa de TDAH en el Instituto para el desarrollo infantil
ARIE.

2.4. Duracién

La reunion tuvo inicio a las 4:30 pm y se prolong6 hasta las 05:30 pm.

Duracion 1h.
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2.5.

2.6.

2.7.

Lista de comprobacion para la validacion

a) Disefio y Objetivo - Obstaculos del Escenario 3

b) Funcionalidad — Escritura de vocales

c) Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones

d) Aporte a la planificacion y organizacion

e) Aporte a la atencion dividida

f) Aporte a la atencidn selectiva

g) Aporte a la Memoria de trabajo

h) Aporte a la atencion Sostenida

i) Aplicacién de motivacion con economia de fichas

j) Funcionalidad WEB — Iniciar Sesién, administrar usuarios

k) Funcionalidad WEB — Consultar reportes de reduccién del tiempo
de desarrollo del juego e intentos fallidos

Elementos aprobados por la validacion

a) Disefio y Objetivo - Obstéculos del Escenario 3

b) Funcionalidad — Escritura de vocales

c) Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones

d) Aporte a la planificacion y organizacion

e) Aporte a la atencion dividida

f) Aporte a la atencion selectiva

g) Aporte a la Memoria de trabajo

h) Aporte a la atencion Sostenida

i) Aplicacién de motivacion con economia de fichas

j) Funcionalidad WEB — Iniciar Sesion, administrar usuarios

k) Funcionalidad WEB — Consultar reportes de reduccién del tiempo
de desarrollo del juego e intentos fallidos

Elementos no aprobados por la validacion
Ninguno
Firma de Bianca Poma Firma de Jean Pier Barbieri

Firma de Alejandra Villarruel
(Psicologa-ARIE)
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ANEXO N° 17: DOCUMENTO DE ACEPTACION - SPRINTS

Versiéon 1.1

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion Descripcién
Nombre del documento Doc. De Aceptacion
Institucidon- Stakeholders ARIE

Historial de revisiones

Version Fecha Autor Descripcion

1.0 26/08/2017 Bianca Poma Elaboracion del
documento de
validacion del Sprint 1, 2

y 3

1.1 22/12/2017 Bianca Poma Firma del documento
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DOCUMENTO DE ACEPTACION DEL SPRINT 1

1. INTRODUCCION SPRINT 1
1.1. Propésito
Documentar la aceptacion por parte del Cliente (Psic6loga-ARIE) de
los entregables del Sprint 1.
1.2. Requisitos generales

a) Funcionalidad — Ingresar al Videojuego
b) Escenario 1: Escritura de nimeros

2. CARACTERISTICAS DEL ACTA DEL SPRINT 1
2.1. Fecha de recepcion
Fecha realizada: 22/12/2017
2.2. Elementos entregados

a) Demo del videojuego “Aventurandonos” del escenario 1
b) APK del escenario 1
c) Documento “Game Design” e Historia de Usuario (HU)

2.3. Verificacién de los criterios de aceptacion

a) Funcionalidad - Ingresar al Videojuego

b) Disefo de la Portada del Videojuego

c) Disefio y Objetivo - Obstaculos del Escenario 1
d) Disefio del ambiente del Escenario

e) Funcionalidad — Escritura de nameros.

f) Aporte a la atencion auditiva

g) Aporte a la planificacion y organizacion

h) Aporte a la atencion dividida

i) Aplicacién de motivacion con economia de fichas
j) Aporte a la atencion Sostenida

2.4. Firmas de los recepcionantes

Firma de Alejandra Villarruel
(Psicologa-ARIE)
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DOCUMENTO DE ACEPTACION DEL SPRINT 2

1. INTRODUCCION SPRINT 2
1.1. Propésito
Documentar la aceptacion por parte del Cliente (Psicéloga-ARIE) de
los entregables del Sprint 2.
1.2. Requisitos generales

a) Escenario 2: Sonidos onomatopéyicos

2. CARACTERISTICAS DEL ACTA DEL SPRINT 2
2.1. Fecha de recepcioén
Fecha realizada: 25/01/2018
2.2. Elementos entregados

a) Demo del videojuego “Aventurandonos” del escenario 2
b) APK del escenario 2
c) Documento “Game Design”

2.3. Verificacién de los criterios de aceptacion

a) Disefio y Obijetivo - Obstaculos del Escenario 2

b) Aporte a la atencion auditiva — Sonidos onomatopéyicos
c) Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones
d) Aporte a la planificacion y organizacion

e) Aporte a la atencion dividida

f) Aplicacion de motivacién con economia de fichas

g) Aporte a la atencion Sostenida

2.4. Firmas de los recepcionantes

Firma de Alejandra Villarruel
(Psicéloga-ARIE)
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DOCUMENTO DE ACEPTACION DEL SPRINT 3

1. INTRODUCCION SPRINT 3

1.1.

1.2.

Propdésito

Documentar la aceptacion por parte del Cliente (Psicologa-ARIE) de

los entregables del Sprint 3.

Requisitos generales

a)

b)

Escenario 3: Escritura de vocales e identificacion de elementos
especificos

Funcionalidad WEB: iniciar sesion, administrar usuarios, consultar
reportes de Progreso del tiempo y disminucion de intentos fallidos.

2. CARACTERISTICAS DEL ACTA DEL SPRINT 3

2.1.

2.2.

2.3.

2.4,

Fecha de recepcion
Fecha realizada: 01/03/2018
Elementos entregados

a)
b)
c)
d)
e)

Demo del videojuego “Aventurandonos” del escenario 3
Demo de los reportes

APK del escenario 3

Accesos al aplicativo web de reportes

Documento “Game Design” e Historias de Usuario (HU)

Verificacion de los criterios de aceptacion

a)
b)

Disefio y Objetivo - Obstéculos del Escenario 3
Funcionalidad — Escritura de vocales

Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones
Aporte a la planificacion y organizacion

Aporte a la atencion dividida

Aporte a la atencion selectiva

Aporte a la Memoria de trabajo

Aporte a la atencion Sostenida

Aplicacion de motivacion con economia de fichas
Funcionalidad WEB - Iniciar Sesion, administrar usuarios
Funcionalidad WEB — Consultar reportes de reduccion del tiempo
de desarrollo del juego e intentos fallidos

Firmas de los recepcionantes

Firma de Alejandra Villarruel
(Psicéloga-ARIE)
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ANEXO N° 18: DOCUMENTO DE ACEPTACION FINAL
Versiéon 1.1

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Detalles del documento

Especificacion Descripcién
Nombre del documento Doc. De Aceptacion
Institucién- Stakeholders ARIE
Historial de revisiones
Version Fecha Autor Descripcion
1.0 13/11/2017 Bianca Poma Elaboracion del
documento de
validacion final.
1.1 31/08/2018 Bianca Poma Firma del documento
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DOCUMENTO DE ACEPTACION FINAL

1. INTRODUCCION
1.1. Propésito
Documentar la aceptacion por parte del Cliente (Psicéloga-ARIE) de
los entregables del Sprint 1-3
1.2. Requisitos generales

a) Funcionalidad — Ingresar al Videojuego

b) Escenario 1: Escritura de nimeros

c) Escenario 2: Sonidos onomatopéyicos

d) Escenario 3: Escritura de vocales e identificacion de elementos
especificos

e) Funcionalidad web — Iniciar Sesion

f) Funcionalidad web — Administrar usuarios

g) Funcionalidad web — Reportes de Progreso del tiempo de
ejecucion y disminucion de intentos fallidos

2. CARACTERISTICAS DEL ACTA
2.1. Fecha de recepcion
Fecha realizada: 31/08/2018
2.2. Elementos entregados

a) Demo del videojuego “Aventurandonos”

b) APK del videojuego completo (3 escenarios)

c) Accesos al aplicativo web de reportes

d) Documento Game Design e Historias de Usuario (HU)

2.3. Verificacién de los criterios de aceptacion

a) Escenario 1:

i.  Funcionalidad - Ingresar al Videojuego
ii. Disefno de la Portada del Videojuego
iii.  Disefio y Objetivo - Obstaculos del Escenario 1
iv.  Disefo del ambiente del Escenario
v. Funcionalidad — Escritura de numeros.
vi.  Aporte a la atencion auditiva
vii.  Aporte a la planificacién y organizacion
viii.  Aporte a la atencion dividida
ix.  Aplicacion de motivacion con economia de fichas
X.  Aporte a la atencion Sostenida
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b) Escenario 2:

Vii.

Disefio y Objetivo - Obstéculos del Escenario 2

Aporte a la atencion auditiva — Sonidos onomatopeyicos
Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones
Aporte a la planificacion y organizacion

Aporte a la atencion dividida

Aplicacion de motivacion con economia de fichas
Aporte a la atencion Sostenida

c) Escenario 3:

Vi.
Vii.
Viii.
iX.

Disefio y Objetivo - Obstéculos del Escenario 3
Funcionalidad — Escritura de vocales

Aporte a la atencion auditiva — Siguiendo indicaciones
Aporte a la planificacion y organizacion

Aporte a la atencion dividida

Aporte a la atencion selectiva

Aporte a la Memoria de trabajo

Aporte a la atencion Sostenida

Aplicacién de motivacion con economia de fichas

d) Funcionalidades web:

Iniciar Sesion

Administrar Usuarios

Reporte de Progreso del tiempo de ejecucion por nifio
Reporte de Disminucion de intentos fallidos por nifio

2.4. Firmas de los recepcionantes

Firma de Alejandra Villarruel
(Psicologa-ARIE)
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ANEXO N° 19: ENCUESTAS

Versiéon 1.1

HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA MEJORAR EL CONTROL DEL
DESARROLLO COGNITIVO EN LOS NINOS DE PRIMER GRADO DE
PRIMARIA DEL PROGRAMA DE TRASTORNO DE DEFICIT DE ATENCION
E HIPERACTIVIDAD DE LA INSTITUCION PARA EL DESARROLLO
INFANTIL “ARIE” EN LA MOLINA, LIMA-PERU
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Encuesta - Mejora de la medicién del
proceso de escritura de numeros

*Obligatorio

La duracion de la evaluacion del proceso de escritura de
numeros, ;durd 6 meses? *

O si
O No

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempefio de la capacidad de planificacion? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O OO O 0O O O O O O

Del 1 al 10, ;jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de organizacion? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O O O 0O O 0O 0 O O

Del 1 al 10, ;jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la escritura de nimeros? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O O O O O OO0 O O

Del 1 al 10, ;jcuanto considera que mejord la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion auditiva siguiendo las
indicaciones? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O 0O O O 0O O O O o0 O



Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempefio de la capacidad de atencion sostenida? (siguiendo
el patron de escritura) *

1 2 3 4 5 3] 7 8 9 10

O O O OO0 0O O 0 O O

Del 1 al 10, ;jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion sostenida?
(manteniendo el foco en la meta y evitando los obstaculos) *

1 2 3 4 3 6 7 8 9 10

O O O O O 0O O O O O

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion dividida? *

1 2 3 4 5 b 7 8 9 10

O OO OO0 0O O O O O
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Encuesta - Mejora de la medicion del
proceso de reconocimientos de
sonidos onomatopéyicos

*Obligatorio

La duracion de la evaluacion del proceso de escritura de
numeros, ;duro 6 meses? *

O si
O No

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de planificacion? *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de organizacion? *

1 2 3 - 5 b 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Del 1 al 10, ;jcuanto considera que mejoré la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion auditiva en los sonidos
onomatopéyicos? *

1 2 3 4 5 b 7 8 9 10

O O O O 0O O O O O O

Del 1 al 10, ;jcuanto considera que mejoré la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion auditiva siguiendo las
indicaciones? *

1 2 3 4 5 b6 7 8 9 10

O O O O 0O O O O O O



Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoré la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion sostenida?
(manteniendo el foco en la meta y evitando los obstaculos) *

1 2 3 4 2 b 7 8 9 10

O 0O O O O O O 0 0 O

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion dividida? *

1 2 3 4 5 b 7 8 9 10

O O O O O O O O O O
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Encuesta - Mejora de |la medicion del

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de memoria de trabajo? *

1 2 3 4 5 b 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion sostenida? (siguiendo
el patron de escritura) *

1 2 3 4 5 ] 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Del 1 al 10, jcuanto considera que mejoro la medicion de
desempefo de la capacidad de atencion sostenida?
(manteniendo el foco en la meta y evitando los obstaculos) *

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

O O O O O O O O O O

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion dividida? *

1 2 3 4 5 b 7 8 9 10

O O O O 0O O O O O O

1 2 3 4 5 ) 7 8 9 10

O O O O 0O O O O 0 O

Del 1 al 10, ;cuanto considera que mejoro la medicion de
desempeno de la capacidad de atencion selectiva? *

1 2 3 4 5 b 7 8 9 10

O O O O O O O O O O



Encuesta - Satisfaccion de los
reportes de indicadores de avance en
el programa de TDAH (AS-IS/TO-BE)

*Obligatorio

;Con qué frecuencia se le reporta el progreso de su menor hij@?
con respecto al programa de TDAH *

(O Diario

(O Semanal

(O Mensual

(O Finalizar Programa

En base a su respuesta anterior, ;jcuan satisfactorio considera la
frecuencia? *

(O Muy bueno

(O Bueno
O Malo

(O Nibueno ni malo

:Como podria mejorar la satisfaccion esperada del Programa de
TDAH con respecto a los reportes de avance? *

|:| Reportes de progreso con mayor frecuencia
|:| Mas evidencias del progreso de mi menor hij@
|:| Muevas formas de evidenciar el progreso de mi menor hij@

|:| Establecer fechas de presentacion de reportes

(] otros:
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