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RESUMEN

El modelo en espiral es un proceso de desarrollo de software; su principal caracteristica es
el enfoque ciclico permitiendo un crecimiento incremental del sistema (Pressman, 2010).
Otro de los retos a los que se enfrenta la creacion de APPs es que debe de ser motivacional
y crear cierta fidelizacion, por tal motivo se utiliza la gamificacion, la cual se define como
la utilizacion de mecanicas y dinamicas de juego, en un contexto no ludico, que promueve
el desarrollo de habilidades; mediante la motivacidon, concentracion, fidelizacidon, etc.
(Gamificacion, 2013). Este tipo de Apps puede desarrollar diferentes habilidades, siendo
una de estas el desarrollo de la psicomotricidad. La psicomotricidad se refiere a la ciencia
que estudia los movimientos del cuerpo; esta se divide en dos términos: psicomotricidad
gruesa y psicomotricidad fina, la cual, la primera se refiere a los movimientos generales del
cuerpo como brincar, saltar, gatear, etc., y la segunda se refiere a los movimientos
especificos de ciertas partes del cuerpo. Dentro de la psicomotricidad fina se encuentran
diferentes términos: viso-manual, el cual se refiere al movimiento coordinado entre el ojo y

la mano (Ardanaz Garcia, 2009), fonética, gestual y Facial.

El modelo utilizado para la construcciéon de APPs se inspir6 en Barry Boehm (Boehm &
TRW Defense System Group, 1988) ésta propuesta de modelo consta de tres iteraciones y
seis faces distribuidas en diferente orden, principal caracteristica de la propuesta. Dentro de
este documento se encuentra las actividades realizadas y las caracteristicas que tiene cada
iteracion para el desarrollo de la App, las pruebas realizadas en cada iteracion, los
resultados obtenidos, el analisis de riesgos realizado y los resultados del analisis de riesgos
el cual perite determinar las siguientes acciones a tomar. Por conclusion se demuestra que
el modelo propuesto y utilizado ha sido adecuado en la construccion de APPs para integrar
la gamificacion y la técnica de este caso de estudio (desarrollo de psicomotricidad fina
viso-manual) en nifios con discapacidad. Ademas se puede ver al finalizar que el trabajo a

futuro es el concluir la aplicacion.
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CAPITULO I: INTRODUCCION A LA INVESTIGACION Y
FORMULACION DE LA INVESTIGACION

En este apartado se presenta la introduccion y la formulacion de la investigacion. En el
primero se hablard del contexto de la investigacion asi como la situacion de la problematica
en términos generales, la importancia de la misma y los conceptos de gamificacion,
psicomotricidad fina viso-manual, asi como el modelo en espiral en el que se basa la

produccion de la APP.

En la formulacion de la investigacion se habla de las preguntas en base a la introduccion
y a la situacion de la problematica y se define los objetivos de la investigacion que se

deberan cubrir durante el desarrollo del tema.

1.1 Introduccion

En este apartado se hablara del contexto de la investigacion asi como la situacion de la
problematica en términos generales del modelo en espiral de Barry Boehm y porque fue

inspirado ademas del término de psicomotricidad y el término de Gamificacion.

1.1.1 Contexto de la Investigacion

En esta investigacion se propone un Modelo en Espiral basado en Barry Boehm, el cual
ayudard a realizar APPs para dispositivos moviles para nifios con discapacidad utilizando
técnicas de gamificacion en el caso de estudio de desarrollo de psicomotricidad fina viso-
manual. En este apartado se presenta el estudio del arte del modelo en espiral, el concepto
de gamificacion y el concepto de psicomotricidad fina viso-manual. Ademas se presenta el
desarrollo del modelo propuesto, las actividades que se debe de realizar conforme al mismo
y el desarrollo de la aplicacion en base a este modelo. Estudio de metodologia realizada, las
pruebas realizadas a las técnicas de Gamificacion, el andlisis empirico de las técnicas de
psicomotricidad fina Viso-Manual; las cuales conjuntamente nos da las pruebas del modelo

propuesto para obtener los resultados de la aplicacion del modelo propuesto.



Cabe destacar que durante el desarrollo del mismo, algunos conceptos se estaran
retomando en diferentes temas, para que el lector tenga una mejor comprension del estudio

realizado.

1.1.2. Situacion Problematica de Investigacion y su Relevancia

Los nifios que conforman actualmente la sociedad son nifios que se familiarizan de
forma innata con la tecnologia: Tablet, Celulares, Computadoras de escritorio o portatiles

(Diaz Durén, 2015).

Como dice Casal y cito a continuacion “Se tiene que entender la tecnologia como un
medio no como un fin”. Sin embargo para aprovechar las oportunidades que crea la
tecnologia con los consumidores, se debe de entender que es lo que mueve y activa a los
consumidores. Por ejemplo cuando Janus Friis y Zennstrom fundaron Skype o cuando
Steve Jobs cre6 una nueva categoria de dispositivos inteligentes no utiliz6 en su
propaganda la tecnologia, si no quisieron hacer entender a los consumidores los elementos

que tenian sus productos mediante las emociones para acercarlos mas (Casal, 2015).

El desarrollo emocional de los nifios, con discapacidad o sin ella, es el motor del
desarrollo general. Las leyes del psiquismo humano son universales. Lo que cambia son las

circunstancias en las que cada sujeto debe enfrentarse a la vida (Lucerga Revuelta & Sanz

Andrés, 2004).

Por otro lado las emociones son impulsoras de decisiones finales que toma el nifio
aunque los procesos pasen desapercibidos. El término de gamificacion despierta algunas
emociones en el usuario las cuales son: la satisfaccion de ganar, la alegria de conseguir un

objetivo, la creatividad de experimentar y descubrir nuevas partidas.

Como dice Sara Guiral en su articulo “La Gamificacion de los contenidos: jGamifica tu
app!” La gamificacion ayudara a mejorar la recurrencia de compra, la fidelizacion, el

compromiso y la retencion. Este motivo ayuda a que el usuario se mantenga interesado en

la APP (Guiral, 2014).

Seglin las ventajas que ofrece actualmente la tecnologia y que se encuentra al alcance de

la sociedad, como se mencion6 anteriormente, posee la capacidad de brindar soluciones a



las personas que tiene algun tipo de discapacidad. Aqui viene la importancia de desarrollar
APPs para dispositivos moviles que se adecuen a las necesidades del usuario limitadas por
tres restricciones: calidad, tiempo y requisitos. Por lo tanto podria decirse que el principal

problema del desarrollo de APP’s consiste en satisfacer al usuario a través de productos.

Dando como resultado que el intento por satisfacer las necesidades de usuario forma un
espiral, ya que al momento de satisfacer unas necesidades surgen otras nuevas; por lo que

lleva a la creacion de un software cada vez mas complejo (GIRO).

En base a lo anterior mencionado, el problema al que se enfrenta el desarrollador de este
tipo de APPs, es qué modelo de desarrollo de software utilizar para llevar a cabo un
proceso en la construccion de APP, siendo su principal objetivo el desarrollo de diferentes
habilidades en nifios con discapacidad incentivando su participacion en las mismas y
atrayéndolo de tal modo que se cumpla el objetivo principal para el cual es realizada la

APP.

El caso de estudio que se presenta es el desarrollar habilidades de psicomotricidad fina

viso-manual en nifios con discapacidad.

Por tal motivo se requiere construir aplicaciones para desarrollar la psicomotricidad fina
viso-manual en nifios de entre 3 y 6 afios de edad por medio de la utilizacion de
dispositivos moviles; esta aplicacion debe de ser motivacional para el nifio, ya que, se trata
de estimular la capacidad de superacion (Cortejoso, Sanchez , Ordax, & Cepeda, 2012).
Actualmente las aplicaciones desarrolladas, solo se basan en la psicomotricidad fina viso-
manual, sin embargo, segun la bibliografia consultada y las aplicaciones analizadas
(Aprendizaje Movil Picaa) (Kujifun, 2014) (Santabarbara, 2014), no se encuentran rasgos
significativos de técnicas de gamificacion, y ain mas, un modelo que permita desarrollar
este tipo de aplicaciones. Por lo que la problematica que nos enfrentamos es el utilizar un
modelo que nos permita integrar de manera idonea los siguientes aspectos importantes para
el desarrollo de la aplicacion: Comunicacién con experto, andlisis, disefio, construccion,
pruebas, analisis de riesgo, realizar productos que satisfaga las necesidades del usuario,

dando como resultado que el satisfacer las necesidades del usuario forma un espiral.



1.1.2.1. Declaracion del problema de investigacion

Seglin la bibliografia consultada no se han utilizado técnicas de gamificacion en
aplicaciones moviles para el desarrollo de psicomotricidad viso-manual fina en nifios. Por
lo que se requiere aplicar técnicas de gamificacion a aplicaciones moéviles conforme a las
técnicas utilizadas en psicomotricidad fina viso-manual para nifios con discapacidad, ya que
en el afio 2010 en Meéxico el 5.1% de la poblacion total (INEGI, 2010) tiene una
discapacidad. La mayoria de los nifios que presentan algin tipo de discapacidad no
desarrollan completamente la psicomotricidad. Por lo que se requiere la produccion de
aplicaciones para desarrollar la psicomotricidad fina en nifios con algun tipo de
discapacidad, sin embargo no se tiene un modelo definido para desarrollar este tipo de
aplicaciones y sobre todo que cubra los puntos caracteristicos que el desarrollo de estas
mismas requiere (La aplicacion sea incremental, analisis de requerimientos, el disefio, la
construccion las pruebas y después del primer producto que se realice el analisis de riesgos
para determinar cudl es riesgo a futuro que se corre con el desarrollo de este tipo de

aplicaciones y disminuirlo en los préximos productos).

1.1.2.2. Relevancia de la Investigacion

El modelo en espiral se ha utilizado en diferentes desarrollos de sistemas, sin embargo el
estudio realizado sobre el mismo, se puede utilizar para el desarrollo de aplicaciones en
personas con discapacidad, por las ventajas que este ofrece. Con respecto a la relevancia
que esta investigacion tiene es el proponer un modelo en el cual se puedan basar los
ingenieros de software para el desarrollo de capacidades en personas con discapacidad, ya
que mas de mil millones de personas en el mundo entero viven con alguna forma de
discapacidad, de los cuales casi noventa y tres millones de esos discapacitados son nifios
(UNESCO, 2016). En la propuesta del modelo se destaca las ventajas que tiene éste, las
actividades que se deben de considerar para un buen desarrollo de aplicaciones para
personas con discapacidad y las necesidades que debe cubrir el modelo para el desarrollo de

este tipo de APPs.



1.2 Formulacion de la investigacion
1.2.1. Preguntas de Investigacion

(Cudl es la razén en seleccionar el modelo de espiral para el desarrollo de aplicaciones

moviles dirigido a nifios con discapacidad?

(Cudles son las ventajas y desventajas encontradas en el modelo propuesto basado en
espiral para el desarrollo de aplicaciones dirigidas a nifios con discapacidad en el caso de
estudio de desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual utilizando técnicas de

gamificacion?

(Qué técnicas de gamificacion se pueden utilizar para el desarrollo de psicomotricidad fina

viso-manual en nifios con discapacidad?

(Qué técnicas se han utilizado en diferentes discapacidades que ayuden a desarrollar

psicomotricidad fina viso-manual?

(Qué métodos nos ayuda a verificar que las técnicas utilizadas ayudan al desarrollo de

psicomotricidad viso-manual?

1.2.2. Objetivos de la investigacion
1.2.2.1. Objetivo General

Generar un modelo basado en Espiral para el Desarrollo de aplicaciones moviles
utilizando técnicas de gamificacion para desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual en

ninos con discapacidad.
1.2.2.2. Objetivos Especificos de la Investigacion

e Realizar el estudio del Modelo en Espiral para el desarrollo de sistemas, analizar su
estructura y sus principales caracteristicas.

e Generar un modelo basado en espiral para el desarrollo de aplicaciones utilizando
técnicas de gamificacion para implementarlas en la psicomotricidad fina viso-

manual.



e Construir una aplicacion movil en base al estudio realizado sobre el modelo
implementado para el desarrollo de técnicas de gamificacion utilizadas en técnicas
para el desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual.

e Analizar técnicas de gamificacion para emplearse en nifios con discapacidad.

e Analizar técnicas a utilizarse en el desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual.

e Realizar un andlisis empirico para verificar que técnicas de gamificacion son las que
mayormente se adecuan a los niflos con discapacidad y aplicarlas para el desarrollo

de la psicomotricidad fina viso-manual.

1.3 Publicaciones Derivadas de la Investigacion

Durante la realizacion del tema de investigacion se realizaron distintas publicaciones en

las cuales se muestran los aspectos mas relevantes de la investigacion.

En el articulo publicado, para CcITA 2015, por Esparza A.; Alvarez, F.; Ponce J. habla
de la arquitectura utilizada y los resultados obtenidos al utilizar la arquitectura basada en
eventos para la construccion de la aplicacion con el uso de la técnica de gamificacion y la

técnica de psicomotricidad fina viso-manual (Esparza & Alvarez, 2015).

El articulo publicado para LACLO 2015, por Esparza, A.; Alvarez, F.; Ponce, Julio. Se
habla de la seleccion del modelo y el como ayudo al desarrollo de la aplicacion (Esparza,

Alvarez, & Ponce)



CAPITULO II: MARCO TEORICO

Se presenta las proposiciones teoricas base, generales y especificas del término de
modelo de proceso de software y los términos de psicomotricidad y gamificacion; sus
diferentes categorias, los conceptos de cada categoria, los supuestos de éstos términos, para
de esta manera poder ordenarlos de acuerdo al problema, el cual es el motivo de estudio e
investigacion. Los estudios y trabajos relacionados, asi como las contribuciones que se

espera realizar con el desarrollo de la tematica.

2.1. Descripcion de Teorias Bases
2.1.1 Modelo de proceso de software.

Un modelo del proceso de software es una descripcion simplificada del software. Los
distintos modelos son representados desde una perspectiva particular, y de esta manera,
proporciona informacion parcial sobre el proceso. Los modelos de procesos de software

genéricos son:

e Modelo en cascada: Considera las actividades fundamentales del proceso de
especificacion, desarrollo, validacion y evolucion y se representa como fases
separadas como la especificacion de requerimientos, disefio del software,
implementacion, pruebas, etc.

e Modelos evolutivos: Los modelos evolutivos son iterativos, los cuales permiten
desarrollar versiones cada vez mas completas del software. Este enfoque entrelaza las
actividades de especificacion, desarrollo y validacion. Se desarrolla un sistema inicial
a partir de especificaciones y se va refinando basandose en peticiones del cliente para
producir un sistema que satisfaga las necesidades del usuario.

e El modelo de desarrollo espiral es un generador de modelo de proceso impulsado por
el riesgo, que se usa para guiar la ingenieria concurrente con participantes multiples
de sistemas intensos en software. Las principales caracteristicas de este modelo es: el
enfoque ciclico el cual es el crecimiento incremental del grado de definicién de un
sistema y su implementacion; otra caracteristica de este modelo es el punto de
referencia de anclaje puntual para asegurar el compromiso del participante con

soluciones factibles (Pressman, 2010).



e Ingenieria del software basada en componentes: Se basa en la existencia de un
numero significativo de componentes reutilizables. Este proceso se enfoca en integrar
los componentes en el sistema mas que en desarrollarlo desde cero (Somerville,
2005). Ingenieria del software basada en componentes: Se basa en la existencia de un
numero significativo de componentes reutilizables. Este proceso se enfoca en integrar
los componentes en el sistema mas que en desarrollarlo desde cero (Somerville,

2005).

En base al estudio relacionado con los diferentes modelos existentes para el desarrollo
de este tipo de APPs se resume las caracteristicas principales de cada uno en la siguiente

Tabla 2.1.

Caracteristicas | Incremental | Producto Satisfacer Analisis de Analisis Tiempo,
o Evolutivo Funcional | necesidades | requerimientos, de Costo,

En cada de Usuario | Diseflo, Riesgos Calidad
iteracion Construccion,

Modelo de SW Pruebas

Modelo en X X X X

Cascada

Construccion de X X X X

Prototipos

Modelo DRA X X X

Modelo X X X X X X

Evolutivo Espiral

Desarrollo X X X X

basado en

Componentes

Tabla 2.1 Comparacion de modelos de proceso de Software.

El modelo en espiral es un modelo evolutivo del proceso de software que se acopla con
la naturaleza iterativa de hacer prototipos con aspectos controlados y sistémicos del modelo
de cascada. Este modelo tiene dos caracteristicas esenciales:

e Enfoque ciclico: Crecimiento incremental de un sistema y su implementacion

reduciendo el grado de riesgo.

e Puntos de referencia de anclaje puntual: Asegura el compromiso del participante por
medio de soluciones factibles y satisfactorias para ambos.

El empleo de este modelo el software se desarrolla en una serie de entregas evolutivas.
Durante las primeras iteraciones se entrega un producto, prototipo, y/o modelo; para que en
las siguientes iteraciones se produzcan versiones mas completas. Este modelo se divide por
el equipo en actividades estructurales. Cada una de estas actividades representa un

segmento de trayectoria en espiral (ver Fig. 2.1). El equipo de software realiza actividades
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en un circuito alrededor de la espiral en el sentido horario (Pressman, 2010). Es decir las
actividades estructurales son llamadas regiones de tareas (Méndez Nava , 2006). Las
regiones del modelo en espiral de Boehm son (Boehm & TRW Defense System Group,
1988):

e Determinar Objetivos, alternativas y restricciones.

e Evaluar alternativas, identificar y resolver los riesgos.

e Desarrollar, Verificar el producto del siguiente nivel
e Planificar las fases siguientes

4
Cumulative
cost
’-
Progress
through

steps

Evaluate alernatives,
identify, resolve risks

Determine

objectives,
alternatives,
constraints

Commitment
partition

Review

Integration
and test
plan

«on| Acceptance)|
|l'no‘omomam'ml‘"t |

Plan next phases | |

Develop, verify
next-level product

Figure 2. Spiral model of the software process.

Fig. 2.1 Modelo en espiral del proceso de software realizado por Barry Boehm.

El ciclo del espiral de Barry Boehm consta de 4 etapas el cual comienza con (Boehm &

TRW Defense System Group, 1988):

e Identificacion de:
o Los objetivos de la parte del producto que sera elaborado.
o Los significados posibles de la implementacion de esta parte del producto.
o Las restricciones impuestas en la aplicacion a las alternativas (costos, interface,
pruebas, etc.).



e Evaluar las alternativas acerca de los objetivos y restricciones.
o Identifica éareas de incierto que son fuentes significativas para el riesgo del
proyecto.
e Desarrollo del producto, en esta etapa, se realiza:
o Simulaciones, modelos etc.
o Verificacion del siguiente nivel del producto.
e Planeacion de la siguiente fase del producto en base a:
o Los riesgos, simulaciones y documentacion recolectada durante el desarrollo.

El Proceso de espiral termina con la instalacion de un nuevo software, software
modificado, y la hipdtesis es probada para la observacion del efecto en la mision

operacional.

El primer circuito alrededor de la espiral da como resultado el desarrollo de una
especificacion del producto; las vueltas sucesivas se usan para desarrollar un prototipo y
después, versiones cada vez mas sofisticadas del software. A diferencia de otros modelos
del proceso que finalizan cuando se entrega el software, el modelo espiral puede adaptarse

para aplicarse a lo largo de toda la vida del software de computo.

El modelo espiral usa los prototipos como mecanismo de reduccion de riesgos, el cual
permite aplicar el enfoque de hacer prototipos en cualquier etapa de la evolucion del

producto (Pressman, Ingenieria de software. Un enfoque Practico, 2010).
Como ventajas de este modelo se tiene (Méndez Nava , 2006):

e Puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software.

e Como el software evoluciona, a medida que progresa el proceso, el desarrollador y el
cliente comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en cada uno de los niveles
evolutivos.

e Permite a quien lo desarrolla aplicar el enfoque de construccion de prototipos en
cualquier etapa de evolucion del producto.

e Demanda una consideracion directa de los riesgos técnicos en todas las etapas del
proyecto.

e Reduce los riesgos antes de que se conviertan en problematicos.

2.1.2 Gamificacion
El término de Gamificacion (Gamificacion) se puede definir como la utilizacion de

mecanicas de juego en contextos no ludicos que promueve el desarrollo de ciertas
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habilidades. El concepto aparecid por primera vez en el afio 2008 en el sector de medios
digitales, sin embargo, para la segunda mitad del afio 2010 fue cuando se adoptd de forma

generalizada (Melchor Ferrer, 2012).

Gamificacion es el empleo de mecéanicas de juego en entornos y aplicaciones no ludicas
con el fin de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y otros

valores positivos comunes a todos los juegos (Gamificacion).
Los puntos clave de la gamificacion son:

e Mecénicas de Juego: permite crear una serie de experiencias de usuario que
enriquecen la actividad aportando un mayor atractivo y motivacion. Pretenden
incrementar la motivacion y el compromiso de los jugadores mediante la consecucion
de objetivos con la finalidad de obtener reconocimiento por parte de la comunidad.

e Dinamica de Juego: son aquellas necesidades e inquietudes humanas que motivan a

las personas.

Tanto las Mecénicas de juego como dindmicas de juego, cuentan con las siguientes

técnicas divididas en la categoria.
Las técnicas de Gamificacion son las siguientes:

Mecanicas de juego: Crear una serie de experiencia que enriquecen la actividad al usuario

aportando un atractivo y motivacion (Gamificacion).

e Recoleccion: Virtualizacion de estanterias con alguna tematica en especifica. Esta
mecanica se encentra mas que nada en juegos online multijugador (Cortizo Perez,
Carrero Garcia, Monsalves Piqueras , Velasco Collado, Dias del Dedo , & Perez
Martin , 2011).

e Puntos: Recompensa a los usuarios por diferentes comportamientos u objetivos
conseguidos en una aplicacion, ademas también son indicadores de status.

e Niveles: Objetivos o umbrales que al ser cumplidos permiten subir de nivel
basadndose en la participacion (Wikipedia , 2014).

e Premios: Recompensa tangible a la consecucion de un objetivo mediante una accion

o serie de acciones.
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e Bienes Virtuales: Lugar donde gastar los puntos para adquirir nuevas habilidades o
para customizar la identidad. Con esto se ayuda a motivar e incentivar la obtencion de
puntos.

e C(lasificador: Indicador que permite conocer como lo esta haciendo el usuario a
comparacion a los demas jugadores.

e Desafios: Obtener la puntuacion mas alta entre la competencia de dos o mas usuarios.

e Misiones o Retos: Es el conseguir que el usuario sienta que esta actuando para lograr
un objetivo.

e Regalos: Es un mundo de articulos gratis, que el usuario puede adquirir por medio de

otro usuario, o ¢l puede obsequiar.
Dinamicas de juego
Son necesidades e inquietudes humanas que motivan a las personas (Gamificacion).

e Recompensa: Recibir premios de un determinado valor por realizar algin tipo de
accion.

e Estatus: Es un reconocimiento, posicionamiento, fama, prestigio, etc; que se le otorga
al usuario.

e Logro: Al completar alguna tarea compleja se le da cierto logro, esta puede ser
sustentada en base a retos, o dificultad en obtener cierta meta.

e Expresion: Es que el usuario se sienta identificado segiin sus intereses, esto puede
lograrse por medio de recompensas, regalos etc.

e Competicion: Elemento motivador para los individuos, el cual consiste en poder
compararse con otros individuos.

e Altruismo: Consecucion de objetivos por el bien comun. El alcance conecta con la
dinamica del estatus y con el de auto-expresion.

En la tabla 2.2 se puede observar las principales caracteristicas que tiene cada técnica de

Gamificacion.
Técnicas de | Competitivo | Reconocimiento | Reconocimiento | Estimulacion Multijugador
Gamificacion al Progreso al Esfuerzo para continuar
Mecénicas de Juego
Recoleccion X X X X X
Puntos X X X
Niveles X X
Premios X X
Bienes X X X
Virtuales
X X X X X
Clasificadores
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Desafios X
Misiones o X
Retos
Regalos X
Dinamicas de Juego
Recompensa
Estatus
Logro
Expresion X

>
>

>~
>~

eltallel
itadke

e ltaltalks

(o
auto
expresion)

X X X X

Competicion
Altruismo X

Tabla 2.2 Propiedades principales que debe de cubrir las Técnicas de Gamificacion en un

Juego.

Sin embargo el concepto de gamificacion es distinto de otros conceptos similares como
juegos y simulaciones. Una diferencia importante radica en el ciclo de tiempo en el que

cada uno opera. Los juegos y simulaciones suelen involucrar un inicio y un fin definitivo.

El contexto de aprendizaje representa una aplicacion natural de gamificacion, como la
motivacion y el compromiso son fundamentales para los resultados de aprendizaje
positivos. En efecto la gamificacion ha sido muy promocionada como un mecanismo para
hacer divertido el aprendizaje y aumentar la motivacion en el aprendizaje y la

responsabilidad (DuVernet & Popp, 2014).

2.1.3 Practicas de Juegos
El juego y el movimiento actian como verdadero motor del desarrollo individual. La
intervencion psicomotriz realizada con nifios en desarrollo, puede y debe beneficiarse de las

posibilidades que aporta la conducta.

Gracias al juego, el nifio puede reducir las consecuencias de sus errores (exploracion)
superar los limites de la realidad, proyectar su mundo interior y mostrar su forma de ser,

divertirse, incorporar modelos y normas y desarrollar su personalizacion.

Después de los dos ailos empiezan a poder representar lo que no esta presente. Aparecen
los juegos de ficcion. En este juego simbolico, el nifio o la nifia adopta papeles que
representa haciendo uso de los datos que han recogido de su experiencia o de la

observacion de las personas que realizan esos papeles.
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En torno a los siete afios el juego infantil sufre una reorientacion, aparecen los juegos de
reglas que se basan en el desarrollo anterior, pues necesitan el dominio de los esquemas
motores y simbolos que ahora se integran y se subordinan a las normas o reglas del juego

(Berruezo y Adelantado, 2000).

2.1.4 Psicomotricidad Fina Viso-Manual

El término psicomotriz o psicomotricidad nace a principios del siglo XX. Se puede
definir psicomotricidad como aquella ciencia que pretende desarrollar al maximo las
capacidades individuales, valiéndose de la experimentacion y la ejercitacion consciente del
propio cuerpo. Al principio, la psicomotricidad como disciplina se limitaba al tratamiento
de aquellos nifios y adolescentes que presentaban alguna deficiencia fisica o psiquica, pero
actualmente, se considera una metodologia multidisciplinaria cuya finalidad es el desarrollo
armonico del nifio (Pérez Cameselle & Ideaspropias, 2004). El término “psicomotricidad”
integra las interacciones cognitivas, emocionales, simboélicas y sensoriomotrices en la
capacidad de ser y de expresarse en un contexto psicosocial. La psicomotricidad desempeiia
un papel fundamental en el desarrollo armonico de la personalidad. La psicomotricidad

integra varios aspectos ver Fig. 2.2 (Addesse, Caniche, & Silva, 2002):

Dominio corporal Dindmico

Motricidad Gruesa

Dominio Corporal Estatico

Psicomotricidad

Cordinacion viso-manual
Fonética
Motricidad Fina Motricidad Facial
Motricidad Gestual

Fig. 2.2 Diagrama de division del area de psicomotricidad.
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Psicomotricidad Gruesa: Se refiere al control que se tiene sobre el propio cuerpo, en
especial los movimientos globales y amplios dirigidos a todo el cuerpo (acciones realizadas
con la totalidad del cuerpo) coordinando desplazamientos como lo son el equilibrio y los
sentidos. Este tipo de psicomotricidad se puede distinguir entre dominio corporal dindmico

y dominio corporal estatico (Ardanaz Garcia, 2009).

Psicomotricidad Fina: Este tipo de psicomotricidad se corresponde con las actividades
que necesitan precision y un mayor nivel de coordinacion. La psicomotricidad fina se
refiere a los movimientos realizados por una o varias partes del cuerpo. Esta se empieza a
desarrollar alrededor del afio y medio ya que implica un nivel de maduracién y aprendizaje

previo. Dentro de la psicomotricidad fina se puede tratar (Ardanaz Garcia, 2009):

e Coordinacion viso-manual: la cual conduce al nifio al dominio de la mano. La
coordinacion viso-manual es la capacidad de realizar ejercicios con la mano de
acuerdo a lo que ha visto. En esta intervienen el brazo, antebrazo, mufieca y mano.
Una vez adquirida una buena coordinacion viso manual, el nifio puede dominar la
escritura.

e Fonética: Todo lenguaje oral se apoya en aspectos funcionales que son los que le dan
al cuerpo al acto de fonacion, a la motricidad general de cada uno de los 6rganos que
intervienen en ¢él, a la coordinacion de los movimientos necesarios a la
automatizacion progresiva del proceso fonético de habla.

e Motricidad gestual. Movimientos especificamente con la mano.

e Motricidad Facial. Es importante desde el punto de vista del domino de Ia
musculatura y de la posibilidad de comunicarse y relacionarse. El dominio de los
musculos de la cara permitird acentuar unos movimientos que puede exteriorizar los
sentimientos y emociones. Es un instrumento fundamental para comunicarse con la

gente que se rodea.
Coordinacion viso-manual.

En la evolucion de la especie humana la liberalizacion de las manos constituye un hito
para el desarrollo. La mano adquiri6 a partir de ese momento un creciente refinamiento de
sus posibilidades funcionales (oposicion del pulgar, singularizacion de los dedos) lo que

aumentd las posibilidades exploratorias y la capacidad discriminativa. La evolucion y
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mejora de la motricidad de la mano manifiesta un control mas refinado y mejora la
capacidad de procesar informacion visual para relacionarla con acciones precisas y

eficaces.

La mano es el 6rgano del tacto activo, percibe al tocar mas que al ser tocada. La
informacion la capta a través de posibilidades motrices de los dedos que seleccionan los
datos de los objetivos que los identifican por su forma, contorno y textura. La mano es algo
asi como nuestro intérprete en la relacion con el mundo de los objetos. Por otro lado
posibilita la autonomia, dominio, descubrimiento corporal, exploracion espacial, relacion

con otros. Permite la adaptacion al mundo fisico y social (Berruezo y Adelantado, 2000).
Competencia y metodologia en la intervencion psicomotriz.

La intervencion psicomotriz tiene un nicleo comin en torno a la expresion a través del
movimiento pero difiere en cuanto al método segun sea su orientacion. Por un lado existe
una orientacion clinica y por otra una orientacion educativa, utiliza la observacion, trabaja
normalmente con grupos de edad. Estos dos serian los enfoques metodoldgicos mas
claramente diferenciados, pero existen otras posibilidades y otros planteamientos que

combinan diversos elementos.

Sea cual sea el punto de vista metodologico, la practica de la psicomotricidad incluye
ciertos elementos que no podemos dejar de lado en esta reflexion sobre su contenido. Nos
referimos al juego como elemento de trabajo, a los parametros para la compresion de la
actividad del sujeto en la sesion de psicomotricidad, la observacion y el diagnostico

psicomotores.
Se muestra a continuacion el desarrollo de la psicomotricidad en distintas edades.
Desarrollo psicomotor 3 afos:

e Espontaneidad, soltura y armonia en sus movimientos.

e Mayor dominio del propio cuerpo.

e Diferencia segmentos y elementos corporales en si mismo, en los demés y en los
objetos.

e Desplazamientos: carrera, parada.

e Coordinacion y precision en las tareas de psicomotricidad fina.

e Pasa del garabateo en trazos circulares a completar dibujos y figuras.

e Comienza a manejar nociones espacio-temporales basicas como arriba-abajo, delante-
detrés, antes-después, deprisa-despacio.
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Desarrollo psicomotor 4 afios

e Percibe la estructura de su cuerpo.

e Realiza tareas globales a través de la imitacion.

Mayor dominio en los desplazamientos como la marcha y la carrera con giros,
paradas y cambios de direccion y de velocidad.

Dominio del trazo.

Realiza tareas finas como: enlazar, coser, enhebrar.

Representa la figura huma en sus dibujos y creaciones.

Ordena acontecimientos cortos en el tiempo y usa los términos ayer, hoy y mafiana.

Desarrollo psicomotor 5-6 afios

Ajuste corporal. Es capaz de organizar el espacio en relacion a su esquema corporal.
Se define la lateralidad distinguiendo ambos lados del cuerpo y cual es el dominante.
Gran control y dominio en la coordinacion motriz.

Avance en su agilidad, equilibrio y control tonico.

Realiza tareas complejas que requieren una gran coordinacion 6culo-manual.

El trazo es mas desinhibido.

Define su esquema corporal incluyendo pequenos detalles en la representacion de la
figura humana.

e Un uso mas preciso de los términos espacio-temporales.

Las técnicas que ayudan a la intervencion de psicomotricidad fina viso-manual son las

que se describen a continuacion (Bebes y Mas, 2011):

Lanzar objetos.

Enroscar y desenroscar tapas.
Ensartar un cordon.

Abrochar y desabrochar botones.
Atar y desatar lazos.

Encajar y desencajar objetos.
Manipular objetos pequenos.
Modelar con plastilina bolas, cilindros etc.
Pasar las hojas de un libro.

Barajar, repartir cartas.

Picado con punzon.

Rasgar y recortar con los dedos.
Doblar papel y rasgar por el dobles.
Recortar con las tijeras.

De las técnicas anteriormente mencionadas existen algunas que crea cierta complejidad
al utilizarlas en aplicaciones, por lo que, se escogieron dos de ellas: Encajar y desencajar

objetos, Picado con Punzén. Siendo de esta manera el poder aplicar las técnicas de

17



gamificacion mencionadas anteriormente y poder analizar el comportamiento que tiene el

nifio con discapacidad (capacidades diferentes), con respecto a las técnicas empleadas.

Estas técnicas de Psicomotricidad Fina Viso-Manual se desarrollan entre la edad de 3 y

6 aflos con respecto a lo anterior mencionado, en el desarrollo psicomotor.

2.1.5 Discapacidad

De acuerdo con la Clasificacion Internacional del funcionamiento, de la Discapacidad y
de la Salud, presentada en 2001, las personas con discapacidad “Son aquellas que tienen
una o mas deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales y que al interactuar con
distintos ambientes de entorno social pueden impedir su participacion plena y efectiva en

igualdad de condiciones a las demas”.

Al afio 2010 las personas que tienen algln tipo de discapacidad son 5 millones 739 mil

270, lo que representa el 5.1% de la poblacion total en México (INEGI, 2010).

El nifio deficiente, sea cual fuere la clasificacion a la que pertenezca, experimenta
dificultades en el nivel funcional en uno o més dominios del aprendizaje primario:
psicomotriz, cognoscitivo y afectivo. La evaluacion y clasificacion de las condiciones
discapacitantes mediante estos dominios del aprendizaje facilitan los esfuerzos para fijar
objetivos educacionales y para planificar, poner en practica y evaluar programas de
instruccidon que respondan a las cualidades y defectos funcionales del nifio antes que a sus

presuntas necesidades, determinadas por clasificaciones tradicionales (Ramos, 2013).

1. Dominio psicomotriz: objetivos que destaquen alguna habilidad muscular o motriz,
alguna manipulaciéon de material y objetivos o algin acto que requiera coordinacion

neuromuscular.

2. Dominio cognoscitivo: objetivos que tratan del recuerdo o reconocimiento de lo

sabido y el desarrollo de las habilidades y capacidades intelectuales.

3. Dominio afectivo: objetivos que destacan matices de sentimiento de emocion, o

grados de aceptacion o rechazo.
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2.1.6 Clasificacion de discapacidad Psicomotricidad Fina Viso-Manual

Esta discapacidad se puede clasificar segin los diferentes criterios: Origen, grado y

localizacion topografica (Vazquez Eguido, 2012), (Discapacidad Motriz, 2012).

Origen

e Cerebral: Pardlisis cerebral, traumatismos craneoencefalicos y tumores.

e Espinal: Poliomielitis aguda, espina bifida, lesiones medulares, degenerativas y
traumatismos medulares.

e Muscular o miopatias: Distrofia muscular progresiva de Duchenne o distrofia
escapular de Landouzy-Dejerine.

e Oseo-articular: malformaciones congénitas, malformaciones distroficas y
microbianas, reumatismos de la infancia, lesiones por desviaciones del raquis y
artritis 6seo-articular.

e Vascular: Hemorragia cerebral o reblandecimiento cerebral.

Grado

e Paralisis: Es la ausencia total de movimiento.
e Paresia: ausencia parcial de movimiento.
e Ataxia: Perdida de coordinacion.

Nivel

e Leve: Sirealiza sus actividades diarias o basicas por su cuenta.

e Moderado: Si requiere algtn tipo de aditamento especial.

e Severo: Si el dafio o la lesion requiere del apoyo de una persona para todas las
actividades.

Por lo que la clasificacion de Grado y Nivel se puede observar dentro de la siguiente Tabla

23

Paralisis Severo
Paresia Moderado
Ataxia Leve

Tabla 2.3 Clasificador de Paralisis segtn el grado en el nivel correspondiente.
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Localizacion Topografica

Monoplejia o monoparesia: afecta a un solo miembro.

Diplejia o diparesia: afecta a partes iguales o simétricas de cada lado del cuerpo.
Triplejia: Afecta a un miembro superior (brazo) y extremidades inferiores (piernas).
Hemiplejia o hemiparesia: afecta a un lado del cuerpo (izquierdo o derecho).
Paraplejia o paraparesia: afecta a las dos piernas.

Tetraplejia o tetraparesia: afecta a los cuatro miembros.

2.1.7 Juego, Psicomotricidad, Gamificacion y Discapacidad

Los nifios en situacion de discapacidad motora, presentan encefalopatias no progresivas,

que pueden tener su comienzo antes del parto o durante €1, o en la infancia temprana, y que

obstaculiza o impide el desarrollo motor normal. Tienen una serie de caracteristicas fisicas,

derivadas directa o indirectamente de su alteracion neuroldgica. Logran ciertas habilidades

motrices en forma mds lenta y/o distorsionada e incluso es posible que no las adquieran.

Ademas pueden tener otras alteraciones del Sistema Nervioso Central que originen

convulsiones, comprometan sus sentidos especiales, su capacidad de aprendizaje y

razonamiento, su conducta y sus relaciones interpersonales.

A continuacion se explica detalladamente como conseguir motivar a los alumnos

discapacitados:

Plantear las sesiones de manera que se estimule el deseo de aprender y se valore el
esfuerzo frente al resultado. Sesiones en las que se consiga progresivamente que los
sujetos disfruten practicando y aprendan a aceptar la inestabilidad de los resultados
motores, es decir, no siempre se consigue el resultado esperado, pero no por eso
debemos dejar de intentarlo. Sesiones en las que se acepte como habitual el error en
el proceso de aprender, y en las que tengan reconocimiento los progresos,
contribuiran a elevar el sentimiento de competencia y mejoraran el autoconcepto
(Eztibaliz, 2012).

Se trata de estimular su capacidad de superacion, alabando no tanto sus capacidades
como su esfuerzo, dandole la oportunidad de equivocarse. Los niflos deben entender
que para adquirir una destreza es necesario equivocarse y que los errores forman
parte de su aprendizaje, reforzando su teson y practica (Cortejoso, Sanchez , Ordax,

& Cepeda, 2012).
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Es adecuado promocionar la motivacién intrinseca y utilizar con cautela la motivacion
extrinseca para evitar que el control de sus conductas esté fuera del propio sujeto. Dicho de
otra manera, se les debe incitar a que despierte en ellos el deseo de dominar las tareas, mas

que el deseo de competir directamente con sus compaieros.

Es importante el juego en personas con Discapacidad o personas con capacidades
diferentes puesto que:
e Eljuego permite desarrollar la propia capacidad fisica y mental.

e Esuna fuente de autoafirmacion, satisfaccion y placer.
e Jugar significa ser activo y prepararse para la vida adulta.

Sin duda una carencia importante de juego en la infancia ocasionara un desarrollo

incorrecto e incompleto de la personalidad del nifio/a (Costa, y otros, 2007).

2.2. Principales Estudios Relacionados

2.2.1. Estudios realizados utilizando técnicas de gamificacion

Se implement6 la gamificacion en el juego de pasapalabra, en el cual para implementar
una correcta estrategia de gamificacion fue preciso establecer objetivos claros, fijar reglas
de participacion, un mecanismo de reconocimiento instantdneo de logros y que la

participacion sea voluntaria.

Lo que contempl6 Ferrer en el juego de pasapalabra es que los juegos aplicados cumplan
una serie de condiciones:
e Sean suficientemente atractivos.
e Proporcionen un nivel de recompensas como para implicar al alumnado en ese
proceso.

e Tengan la flexibilidad suficiente como para poder utilizarse tanto de forma individual
como colectiva.

A partir del conjunto de premisas anteriores diseiid una aplicacion que se articula en

torno a tres bloques: aspectos iniciales, desarrollo del juego y resultados.

Esta técnica se aplico al estudio de la geografia politica en secundaria y por conclusion
se puede decir que la elaboracion de aplicaciones especificas para la docencia virtual y/o
gamificada se plantea cada vez en mayor medida como una necesidad para el docente

(Melchor Ferrer, 2012).
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2.2.2. Estudios relacionados con técnicas de psicomotricidad fina Viso-Manual.
Actualmente se han construido aplicaciones para el desarrollo de la psicomotricidad fina
Viso-Manual como lo son Finguer Fun, Picaa, ABC HWT, MELS motricidad fina, Juegos

para nifos, entre otras aplicaciones.

Finguer Fun: Ayuda a que el nifio desarrolle habilidad en los dedos, el cual tiene cuatro
mundos mientras mas se va avanzando en cada mundo, va aumentando la dificultad, si no
logra superar el nivel disminuye la complejidad del mismo, este no tiene control de tiempo.
Se trata de poner los dedos en puntos de color que aparecen en la pantalla y presionarlos

todos al mismo tiempo (Kujifun, 2014).

Picaa: Es una aplicacion disefiado para la creacion de actividades didacticas adaptadas
para alumnos con necesidades educativas especiales. Es creado para plataformas de Apple,
ademas ofrece adaptar la interfaz de usuario y contexto educativo a ciertas necesidades y
capacidades del alumno, ademads ofrece ensefianza individualizada y soporte a la realizacion

de actividades en grupo (Aprendizaje Movil Picaa).

ABC HWT: Se trata de una aplicacion centrada en el trabajo de trazo de letras
mayusculas y minasculas, numeros y letras ya sea con el dedo o con un puntero para
pantallas capacitivas. Es una aplicacion muy bésica y sencilla pero efectiva, que ofrece la

posibilidad de cambiar de color la tinta (Santabarbara, 2014).

MELS motricidad fina: La aplicacion crea diferentes contextos para el crecimiento
individual del nifio/a, y este a su vez pueda tener éxito en las actividades que realice (E-

Learn Dot Com, 2015).

Sin embargo no se encuentran documentadas, y solo fuero propuestas en paginas como
las TIC y su utilizacion en la educacion (Bernal, 2015), PictoAplicaciones Blog (Cano,

2013), el cual menciona que habilidad desarrolla y su contenido.

2.3. Contribucion y Limitaciones de Estudios Previos

En la seccion anterior se hablo de los principales estudios realizados y aplicaciones
desarrolladas para la psicomotricidad fina viso-manual, sin embargo se realiza un estudio,

mostrando las limitaciones y contribuciones que estas aplicaciones ofrecen (ver Tabla 2.4).
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2.3.1. Contribucion y Limitaciones de aplicaciones para el desarrollo de

psicomotricidad fina viso-manual

Técnicas de psicomotricidad fina viso-manual desarrolladas en aplicaciones(Bebes y Mas,

2011):

Tabla 2.4 Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual que utilizan las aplicaciones

Lanzar objetos.

Enroscar y desenroscar tapas.
Ensartar un cordon.

Abrochar y desabrochar botones.
Atar y desatar lazos.

Encajar y desencajar objetos.
Manipular objetos pequefios.
Modelar con plastilina bolas, cilindros etc.
Pasar las hojas de un libro.

Barajar, repartir cartas.

Picado con punzon.

Rasgar y recortar con los dedos.
Doblar papel y rasgar por el doblez.
Recortar con las tijeras.

Aplicacion PICAA | Finger
Fun
Técnicas de

Psicomotricidad fina viso-manua

ABC
HWT

MELS
Motricidad
fina

Lanzar Objetos

Enroscar y desenroscar tapas

Ensartar cordon

Abrochar y desabrochar botones

Atar y desatar lazos

Encajar y desencajar objetos X

Manipular objetos

> 4| <

Modelar con plastilina

Pasar las hojas de un libro X

Barajar, repartir cartas

Picado con punzon X

Rasgar y recortar con los dedos

Doblar papel

Recortar con tijeras

desarrolladas.

Por tal motivo como se puede ver en la Tabla 2.4 no todas las técnicas son utilizadas en

las aplicaciones, las que se utilizan mas son: Encajar y desencajar objetos y Picado con

punzon.
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2.3.2. Contribucion y Limitaciones de aplicaciones para el desarrollo de

psicomotricidad fina viso-manual utilizando gamificacion

Mecanicas de juego

Dinamicas de Juego: Son necesidades e inquietudes humanas que motivan a las personas

Recoleccion.
Puntos.

Niveles.

Premios.
Clasificador.
Desafios.
Misiones o Retos.
Regalos.

(Gamificacion).

Recompensa.
Estatus.
Logro.
Expresion.
Competicion.
Altruismo.

Aplicacion

Técnicas de Gamificacion

PICAA

Finger Fun

ABC HWT

MELS
Motricidad
fina

Recoleccion

Puntos

Niveles

Premios

Clasificador

Desafios

Misiones o Retos

Regalos

Recompensa

Estatus

Expresion

Competicion

Altruismo

Tabla 2.5 Tabla de técnicas de gamificacion en diferentes aplicaciones que desarrollan la

psicomotricidad fina viso-manual.
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Como se puede ver en la tabla 2.5 las aplicaciones desarrolladas utilizan ciertas técnicas
de gamificacion, sin embargo la mayoria utiliza dos técnicas o menos, solo una utiliza tres
técnicas, pero somete al usuario a estrés, por tal motivo, si es utilizado por un nifio este tipo

de aplicaciones le tomaria poco tiempo el abandonarla.
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CAPITULO III: METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE
SOFTWARE

La actividad de desarrollo de software, desde el punto de vista econémico y de negocios,
se enfoca en satisfacer las necesidades del usuario. Por lo que el problema fundamental es

el satisfacer al usuario a través de las prestaciones de productos.

Para el desarrollo de un producto se requiere de un modelo de proceso de software, el
cual permitird realizar los productos de software mediante un conjunto de herramientas,
técnicas y procesos, los cuales brindan soporte y facilitan el logro u obtencion de una meta
ademas guia que es lo que se tiene que hacer a lo largo del desarrollo de software para

construir un producto de calidad dentro del presupuesto y a tiempo (Gutierrez, 2011).

Es por esto que el intento por satisfacer las necesidades de usuario forma un espiral, ya
que al satisfacer las necesidades establecidas surgen otras nuevas. Por lo tanto el software o
producto sera cada vez mas complejo. Este tipo de desarrollo lo que requiere es un modelo

que permita realizarlo cada vez mas complejo.

El desarrollo del software estd limitada por tres restricciones: Calidad, Tiempo y

Requisitos.

Un modelo del proceso de software es una descripcion simplificada del software. Los
distintos modelos son representados desde una perspectiva particular, y de esta manera,
proporciona informacion parcial sobre el proceso. Los modelos de procesos de software

genéricos son:

e Modelo en cascada: Considera las actividades fundamentales del proceso de
especificacion, desarrollo, validacion y evolucion y se representa como fases
separadas como la especificacion de requerimientos, disefio del software,
implementacion, pruebas, etc.

e Modelos evolutivos: Los modelos evolutivos son iterativos, los cuales permiten
desarrollar versiones cada vez mas completas del software. Este enfoque entrelaza las
actividades de especificacion, desarrollo y validacion. Se desarrolla un sistema inicial
a partir de especificaciones y se va refinando basdndose en peticiones del cliente para

producir un sistema que satisfaga las necesidades del usuario.
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e El modelo de desarrollo espiral es un generador de modelo de proceso impulsado por
el riesgo, que se usa para guiar la ingenieria concurrente con participantes multiples
de sistemas intensos en software. Las principales caracteristicas de este modelo es: el
enfoque ciclico el cual es el crecimiento incremental del grado de definicion de un
sistema y su implementacion; otra caracteristica de este modelo es el punto de
referencia de anclaje puntual para asegurar el compromiso del participante con
soluciones factibles (Pressman, 2010).

e Ingenieria del software basada en componentes: Se basa en la existencia de un
numero significativo de componentes reutilizables. Este proceso se enfoca en integrar
los componentes en el sistema mas que en desarrollarlo desde cero (Somerville,

2005).

En base al estudio relacionado con los diferentes modelos existentes para el desarrollo

de este tipo de APPs se resume las caracteristicas principales de cada uno en la Tabla 3.1.

Caracteristicas | Incremental | Producto Satisfacer Analisis de Andalisis Tiempo,
o Evolutivo | Funcional necesidades | requerimientos, de Costo,

En cada de Usuario | Disefio, Riesgos Calidad
iteracion Construccion,

Modelo de SW Pruebas

Modelo en X X X X

Cascada

Construccion de X X X

Prototipos

Modelo DRA X X X

Modelo X X X X X X

Evolutivo

Espiral

Desarrollo X X X X X

basado en

Componentes

Tabla 3.1 Comparacion de modelos, segin las necesidades que debe de cumplir la
realizacion de la APP.

Por tal motivo se selecciond el modelo en Espiral para el desarrollo de este tipo de
APPs, ya que cubre con las necesidades mencionadas en el apartado de Declaracion del
problema de investigacion con respecto a las necesidades del usuario que se deben de
satisfacer en el desarrollo de la APP y en el apartado de Modelo de proceso de software las

caracteristicas de cada modelo.
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Ahora bien como se menciond antes el término de gamificacion utiliza mecénicas de
juego. Se puede decir que el juego y el movimiento actian como verdadero motor del
desarrollo individual. ;Podemos utilizar lo aprendido de los juegos y aplicarlo a un entorno
educativo O en este caso a la motivacion para el desarrollo de la psicomotricidad fina viso-

manual en nifios con discapacidad?

La Gamificacion (Gamification en inglés) es una disciplina que se centra en aplicar
elementos extraidos de los juegos para introducirlos en contextos diferentes para conseguir
un objetivo. Aunque en el fondo, no es mas que disefar sistemas que aumenten la

motivacion, felicidad y diversion utilizando elementos de los juegos (Manrique, 2013).

Técnicas de gamificacion consideradas que motivan y no se compite con otros

companeros.

Mecanicas de juego: Crear una serie de experiencia que enriquecen la actividad al usuario

aportando un atractivo y motivacion (Gamificacion).

e Niveles: Objetivos o umbrales que al ser cumplidos permiten subir de nivel
basandose en la participacion (Wikipedia , 2014) aumentando asi el nivel de
complejidad.

e Premios: Recompensa tangible a la consecucion de un objetivo mediante una accion

o serie de acciones.

Dinamicas de juego: Son necesidades e inquietudes humanas que motivan a las personas

(Gamificacion).

e Logro: Al completar alguna tarea compleja se le da cierto logro, esta puede ser

sustentada en base a retos, o dificultad en obtener cierta meta.
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CAPITULO IV: MODELO PROPUESTO BASADO EN EL
MODELO EN ESPIRAL

4.1. Proceso de Modelo Espiral

Para resolver este problema, se desarrolld el modelo en espiral inspirado en Boehm
(Boehm & TRW Defense System Group, 1988). El modelo en espiral es un modelo
evolutivo del proceso de software que se acopla con la naturaleza iterativa de hacer
prototipos con aspectos controlados y sistémicos del modelo de cascada. Este modelo tiene
dos caracteristicas esenciales:

e Enfoque ciclico: Crecimiento incremental de un sistema y su implementacion
reduciendo el grado de riesgo.

e Puntos de referencia de anclaje puntual: Asegura el compromiso del participante por
medio de soluciones factibles y satisfactorias para ambos.

En el empleo de este modelo el software se desarrolla en una serie de entregas
evolutivas. Durante las primeras iteraciones se entrega un producto, prototipo, y/o modelo;
para que en las siguientes iteraciones se produzcan versiones mas completas. Este modelo
se divide por el equipo en actividades estructurales. Cada una de estas actividades
representa un segmento de trayectoria en espiral. El equipo de software realiza actividades
en un circuito alrededor de la espiral en el sentido horario (Pressman, 2010). Es decir las

actividades estructurales son llamadas regiones de tareas (Méndez Nava , 2006).

Algunas de las ventajas de éste modelo segin Méndez (Méndez Nava , 2006) son:

e Puede adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software.

e El desarrollador y el cliente comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en cada uno
de los niveles evolutivos.

e Permite aplicar un enfoque de construccion de prototipos en cualquier etapa de
evolucion del producto.

e Demanda una consideracion directa de los riesgos en las etapas del proyecto.

e Reduce riesgos antes de que se conviertan en problematicos.

Este modelo en espiral nos ayudara a construir aplicaciones utilizando técnicas de
gamificacion para el desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual; por lo cual se

propuso un modelo basado en el modelo de Boehm:
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(CE) Comunicacién conel
expertoy usuario

* Observacion

* Platica

(AReq)
Analisis de
Requerimientos

(PD) Planificacion
y Disefio

(Aries) Analisis de
Riesgos

Prototipo 1 nivel de

disefio (Iteracién I) (Pru/Prulib)

Pruebasy
) s Liberacion
Aplicacion con

construccion (Iteracién ll) Construccién

Producto Final y (Cons)

M Liberacion (iteracién Ill)

Fig. 4.1 Propuesta del modelo en espiral para el proceso de APP en la psicomotricidad fina
viso-manual utilizando técnicas de gamificacion.

Este modelo consta de tres iteraciones, para determinar la cantidad de iteraciones que se
va a manejar, se basa en el modelo de Team Software Process y el modelo definido en
Pressman (Pressman R. S., Ingenieria de software. Un enfoque Practico, 2010); En este
ultimo se menciona que la primera iteracion es para el desarrollo de Conceptos, la Segunda
Iteracion es para el desarrollo de nuevos productos, y la tercera iteracion es para la mejora
de productos, una vez terminado estas iteraciones se prosigue a una cuarta iteracion que es
el mantenimiento del software, sin embargo y para este caso solo se consideraran tres
iteraciones que es hasta la finalizacion de la App. Por otro lado en el modelo de Team
Software Process (Humprhrey, 2000) maneja tres ciclos los cuales consisten en lo
siguiente: El primer ciclo se construye un subconjunto minimo de producto final, en el
segundo ciclo se construye en base a los resultados del primer ciclo (en este ciclo se
realizan los cambios en los equipos, ajuste de procesos y uso de mas métodos de calidad. Al
final del segundo ciclo se tendra datos de dos proyectos completos, terminado los dos ciclos
anteriores se puede repetir el ciclo una vez mas por lo que al finalizar los ciclos se debera

tener una idea mas clara del desarrollo.
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4.1.1 Iteracion I
““En este diagrama lo marcado por verde es el andlisis de las técnicas de psicomotricidad y

las técnicas de gamificacion los requerimientos, el disefio, construccion, pruebas y

liberacion.

e (CE I Comunicacion con el experto y usuario en el area de psicomotricidad

e Se habla con el experto: En esta etapa se habla con el experto en el desarrollo de
psicomotricidad fina se recolecta informacion para saber qué actividades se
desarrolla mas en los nifios, y se habla con el experto en ingenieria de software para
ver el camino que la aplicacion debera tomar.

e Observar a los usuarios: Se observa a los nifios con distintas capacidades para ver su
reaccion que tienen en base a los dispositivos moviles, y como este tipo de
dispositivos les beneficia.

* (AReqI) Analisis de Requerimientos

e Conforme a la informacion recolectada se realiza el analisis de requerimientos: El
cual consiste en investigar, para esta etapa, las actividades que se desarrollan y en
que benefician al usuario, asi como las técnicas de gamificacion adecuadas y se
definen las técnicas para el desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual a
utilizar.

e (PD ) Planificacion y Disefio

e Seglin los requerimientos planificar y disefar el trabajo a realizar. En esta etapa se
planifica las técnicas para utilizarla en la aplicacion asi como el disefio que estas
técnicas tendran, tanto visualmente (interfaz grafica), como diagramas de clases,
objetos, se define la arquitectura a utilizar.

e (C1I) Construccion

e En base a los requerimientos, a la planificacion y disefio se realiza la construccion

del documento de la aplicacion.
e (PI)Prucbas
e Se realizard segin a los requerimientos si cumple o no este primer paso y las

modificaciones a realizar.
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4.1.2 Iteracion II

Lo marcado por azul es el andlisis de los nuevos requerimientos, en base a las pruebas

realizadas.

(ARies IT) Una vez realizadas las primeras pruebas se realiza el analisis de riesgos de la

aplicacion del proceso de disefio, para determinar si es conveniente el desarrollo de la

aplicacion y los ajustes que se tendran que realizar en la siguiente iteracion.

(CE II) Comunicacion con el experto en el area de Ingenieria de software, el cual

después de la construccion de la documentacion requerida y del analisis de riesgos que

tiene con el que cuenta el desarrollo de la aplicacion se plantean nuevas ideas y

modificaciones a realizar, o bien en el caso de que se haya detectado un alto costo y bajo

beneficio en el desarrollo de la aplicacion tomar las medidas adecuadas para el

desarrollo de la aplicacion.

(AReq IT) Analisis de requerimientos: En base a las nuevas ideas y a las modificaciones

a realizar se plantean de nuevo los requerimientos, si existe algin cambio se cambia o se

actualiza.

(PD II) Planificacion del proyecto y el disenio: En esta parte de proceso se actualizan los

diagramas para cumplir los nuevos requerimientos y se realiza el disefio en base a los

nuevos requerimientos para proseguir de esta manera con la construccion.

(C II) Construccion

o Desarrollo y codificacion de la aplicacion en base al disefio de cada componente
(técnicas de psicomotricidad fina viso-manual y técnicas de gamificacion) y unir
ambos componentes.

(P II) Pruebas

o Realizar pruebas con el usuario final, observando su comportamiento y recolectar

informacion para la etapa final.

4.1.3 Iteracion III

-Si existen modificaciones que realizar se realizara una vez mas el ciclo y se realizaran

las adecuaciones pertinentes dejando en un tercer ciclo concluida su liberacion.
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¢ (ARies III) Una vez realizado las pruebas de la iteracion 2, y puesto que es la primera
iteracion que tiene el nifio con la aplicacion, se procede al andlisis de riesgos el cual
debera considerar los siguientes puntos.

o Al usuario directamente en su reaccion emocional ante la APP.
o Disefio visual de la APP desde el punto de vista del nifio, padres y Maestros.
o Aceptacion de las técnicas empleadas en el desarrollo de la aplicacion.

e (CE III) Comunicacion con el experto en el area de Ingenieria de software y
psicomotricidad fina viso-manual: Se llevara a cabo la comunicacion con los expertos en
el area después del analisis de riesgos en el cual se determinara el procedimiento que se
llevard a cabo en la siguiente iteracion, las modificaciones a realizar en el disefio (si se
acepta continuar con la aplicacion hasta declinar la construccién y ver un nuevo método
en caso de no contar con el presupuesto o la aceptacion del nifio o que la APP necesite
mas del tiempo previsto).

e (AReq IIT) Analisis de requerimientos: En base a la informacion recolectada y a lo
hablado con los expertos en el area, se verifica que parte de los requerimientos no se
cumplieron y se realiza modificaciones en la aplicacion y documentacion si es el caso de
aceptar continuar con la APP.

e (PD III) Planificacion del proyecto y el disefio: Se realizan los cambios en la
documentacion y en el disefio si es el caso.

e (C III) Construccion
o Se aplican los cambios pertinentes en la aplicacion, en base al disefio, para dejarlo

funcionando.

e (PL) Pruebas y Liberacion: Realizar pruebas con el usuario final para dar por concluido

la aceptacion de todos los requerimientos y dar por liberado el proyecto.

4.2 Actividades a realizar por cada iteracion.

4.2.1 Tabla de Actividades y sus claves.

Iteracion I
e (CEU I) Comunicacion con el Experto y el
Usuario

o (CEU I-EE) Entrevista con el Experto
o (CEU I-RI) Recabar la informacion de la
preocupacion principal en la entrevista
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(CEU I-OU) Observar al Usuario para
detectar las necesidades.

(CEU I-NE) Hablar de Necesidades en la
entrevista

(CEU I-AP) Hablar del Alcance de la
aplicacion durante la entrevista

¢ (AReq I) Andlisis de Requerimientos

(AReq I-IC) Investigacion de los principales
conceptos de la aplicacion a desarrollar.

(AReq I-DEA) Definir Elementos de acuerdo
a los conceptos a utilizar en la APP.

(AReq I-PF) Especificar las principales
funciones del sistema

(AReq I-CO) Especificar caracteristicas
operacionales

(AReq I-RS) Establecer restricciones del
software.

(AReq I-IS) Indicar Interfaz del software

(AReq I-RF) Establecer requerimientos
Funcionales y No Funcionales

e (PD I) Planificacion y Diseflo

(PD I-A) Definir la Arquitectura a Utilizar

(PD I-DA) Realizar el disefio en base a la
Arquitectura.

(PD I-DES) Diagrama de estructura del
sistema

(PD I-DB) Diagrama de Bloques

(PD I-MC) Modelo centralizado

(PD I-DD) Diagrama de descomposicion
Modular

e (C1I) Construccion

(C I-DCUG) Realizar Diagrama de casos de
uso general

(C I-DCG) Realizar Diagrama de clases
general

(C I-DTV) Diagrama de clases técnica viso-
manual

(C I-DIG) Diseno de Interfaz Grafica

(C I-DP) Disefio de Pruebas

o (P I) Pruebas

(P I-EP) Realizar las pruebas especificadas

(P I-RIR) Recolectar Informaciéon de los
resultados

Iteracion I1

e (ARies IT) Analisis de Riesgos

(ARies II-DPR) Documentar Posibles
Riesgos en base al disefio de la APP.

(ARies II-ARA) Analizar los riesgos de la
APP.

e (CEU II) Comunicacion con el Experto

(CEU II-SPR) Planear la solucién de los
posibles Riesgos.

(CEU II-PCE) Planecar Cambios a realizar
en cada etapa
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(CEU II-RINR) Recolectar informacion de
nuevos requerimientos

(AReq IT) Analisis de Requerimientos

(AReq II-ANR) Analizar los nuevos
requerimientos.

(AReq I-CR) Realizar cambios en los
requerimientos funcionales y no
Funcionales.

(PD II) Planificacion y Disefo

(PD II-AC) Administrar Cambios

(PD II-DR) Actualizar y realizar diagramas
correspondientes a los cambios en los
requerimientos

(PD II-ADIG) Actualizar y realizar disefios
de interfaz grafica.

(PD II-DP) Disefiar Pruebas de APP.

(C IT) Construccion

(C II-CM) Codificacion mddulos

(C 1I-UM) Unificar moédulos en cada
componente

(C II-IC) Integrar componentes

(C II-TIA) Implementar APP.

(P II) Pruebas

(P II-RP) Realizar Pruebas a la APP

(P II-RI) Recolectar Informacion de las
pruebas realizadas a la APP

Iteracion II1

e (ARies IIT) Analisis de Riesgos

(ARies III-DRA) Documentar Posibles
Riesgos en base al disefio de la APP.

(ARies III-AR) Analizar los riesgos.

(ARies III-CR) Clasificar riesgos

(ARies III-DAR) Decidir la accién a tomar
en base a los riesgos.

e (CE III) Comunicacion con el Experto

(CE III-PSPR) Planear la solucion de los
posibles Riesgos.

(CE III-PC) Planear Cambios a realizar en
cada etapa

(CE HI-RINR) Recolectar informacion de
nuevos requerimientos

e (AReq III) Analisis de Requerimientos

(AReq III-ANR) Analizar los nuevos
requerimientos.

(AReq III-CR) Realizar cambios en los
requerimientos funcionales y no
Funcionales.

e (PD III) Planificacion y Disefio

(PD II-AC) Administrar Cambios

(PD III-DR) Actualizar y realizar diagramas
correspondientes a los cambios en los
requerimientos

(PD III-ADIG) Actualizar y realizar disefios
de interfaz grafica.
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o (PD III-DP) Disefiar Pruebas de APP.

e (CIII) Construccion

o (C III-CCM) Codificacion de cambios y
nuevos modulos dependiendo del caso.

o (C HI-CUM) Unificar médulos en cada
componente

o (CHI-IC) Integrar componentes

o (CHI-IA) Implementar APP.

e (PL I) Pruebas y Liberacion

o (PL III-RP) Realizar Pruebas

o (PL II-RI) Recolectar Informacion

o (PL HI-LA) En caso de decidir dar por
terminada la iteracion se libera la APP al
Usuario.

Tabla 4.1 Tabla de claves y actividades de cada fase segun la iteracion del modelo
propuesto.

4.2.2 Descripcion de actividades generales que se realizaran en cada fase del
modelo propuesto.

(CE) Comunicacion con el Experto y Usuario

La entrevista es una forma de recoger informacion de otra persona a través de una
comunicacion interpersonal que se lleva a cabo por medio de una conversacion (Fig. 4.4).
Esta conversacion debe de tener las siguientes fases. Preparacion, Realizacion y Analisis.
Las entrevistas se realiza con los involucrados con el sistema, en este tipo de entrevistas el
desarrollador realiza preguntas sobre el sistema a desarrollar y los métodos que manejan.
Este tipo de entrevista se puede realizar de dos formas: Entrevistas cerradas y Entrevistas

Abiertas.

Las entrevistas sirven para obtener una comprension general de como los usuarios
podrian interactuar con el sistema y las dificultades a las que se enfrentan con los sistemas

actuales.
(AReq) Analisis de Requerimientos

Antes de hablar del andlisis de requerimientos se hablara de la definicion de

requerimientos.

Requerimientos: Los requerimientos son las propiedades esenciales y deseables que

especifican las funciones que debe de realizar el sistema. El requerimiento expresa el
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proposito del sistema sin tener en cuenta como se va a implementar. Una forma facil de
entender que son los requerimientos es que los requerimientos identifican el que del

sistema.

Ahora bien el Analisis de requerimientos: Es el conjunto de técnicas y procedimientos

que permiten conocer los elementos necesarios del software. Esta tarea permite especificar
las caracteristicas operacionales del software, su interfaz y las restricciones que este mismo

debera tener (Gomez Fuentes, 2011).

El analisis de requerimientos se realiza con la informacion recolectada mediante la
comunicacion con el experto, estd informacion debe de estar clasificada en los siguientes
aspectos: Ambiente Fisico, Interfaces, Usuarios y factores humanos, funcionalidad,

documentacion, datos, recursos seguridad y aseguramiento de calidad.

(PD) Planificacion y Disefo

Antes de que el proyecto comience, se debe de realizar una estimacion del trabajo a
realizar, los recursos necesarios, el tiempo que se necesitara. El objetivo de la planificacion
del proyecto de software es proporcionar un marco que permite hacer estimaciones

razonables de recursos, coste y planificacion temporal.

La primera actividad que se debe de realizar dentro de la planificacion del proyecto es el
determinar el ambito del software, el cual consiste en describir el control y los datos a
procesar, la funcion, el rendimiento, las restricciones, la interfaz y la fiabilidad (Pressman,

2010).

Una vez realizado la planificacion se realiza el disefio del sistema el cual consiste en
proporcionar la funcionalidad del sistema a través de sus diferentes componentes. Las
actividades que se realizan es el: Dividir requerimientos, Identificar subsistemas, asignar
requerimientos a los subsistemas, especificar la funcionalidad de los subsistemas y por

ultimo definir las interfaces del subsistema (Somerville, 2005).

Durante la actividad de requerimientos y disefio del sistema, puede ser modelado como
un conjunto de componentes y de relaciones entre estos componentes y se puede ilustrar

graficamente en un modelo arquitectonico del sistema.
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Un modelo arquitecténico o arquitectura de software define la estructura del sistema.
Esta estructura se constituye de componentes —moddulos o piezas de codigo que nacen de la
nocion de abstraccion, cumpliendo funciones especificas, e interactuando entre si con un
comportamiento definido, por lo que la arquitectura de software puede considerarse como
el puente entre requerimientos del sistema e implementacion (Bass, Clements, & Kazman,

2012).

Por lo que el disefio de la arquitectura intenta establecer una organizacion del sistema
que satisfaga los requerimientos funcionales y no funcionales del propio sistema. Debido a
que es un proceso creativo, las actividades dentro del proceso difieren dependiendo del tipo
de sistema a desarrollar, la experiencia y conocimiento del arquitecto del sistema y los
requerimientos especificos del mismo. Durante el proceso de disefio arquitectonico, los
arquitectos deben tomar distintas decisiones, las cuales afectan al sistema y su proceso de
desarrollo. Dentro del disefio, los arquitectos del sistema deben de responder las siguientes

preguntas (Somerville, 2005):

o (Existe una arquitectura de aplicacion genérica que pueda actuar como una plantilla
para el sistema que se estan disefiando?

(Como se distribuira el sistema entre varios procesadores?

(Qué estilo serd o estilos arquitectonicos son apropiados para el sistema?

(Cual sera la aproximacion fundamental utilizada para estructurar el sistema?
(Como se descompondra en mddulos las unidades estructurales del sistema?

o O O O O

(Qué estrategia se usard para controlar el funcionamiento de las unidades del
sistema?

o (Cdmo se evaluara el disefio arquitectonico?

o (Coémo deberia documentarse la arquitectura del sistema?
Ademas en un estilo arquitectonico se debe de incluir las siguientes tres cuestiones de

disefio.
1. Elegir la estructura mas adecuada.
2. Decidir la estrategia para descomponer subsistemas en sus componentes 0 modulos.
3. Desarrollar modelo general de relaciones de control entre las partes establecidas del
sistema.
Para elegir la estructura més adecuada al sistema la organizacion de un sistema refleja la
estrategia basica usada para estructurar dicho sistema, ya que deben tomarse decisiones

sobre la totalidad del modelo organizacional de un sistema al principio del proceso de
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diseno arquitectonico. Esta organizacion puede reflejarse directamente en la estructura de

los subsistemas.

Una vez que se ha elegido la estructura mas adecuada al sistema se procede con decidir
la estrategia para descomponer subsistemas en sus componentes 0 mddulos o mejor dicho

elegir el estilo de descomposicion modular.

Existen dos estrategias principales que se pueden usar cuando se descomponga un

subsistema en modulos:

1. Descomposicion orientada a objetos.
2. Descomposicion orientada a flujos de funciones.

Elegido la descomposiciéon modular se procede a seleccionar el estilo de control en base
al modelo de estructura usado, ya que los modelos estructurales no incluyen informacion de
control. Los modelos de control a nivel arquitectonico estan relacionados con el flujo de
control entre subsistemas. Hay dos estilos de control genéricos que se usan en sistemas de

software:

1. Control Centralizado.
2. Control Basado en eventos.

(C) Construccion

Una vez realizado la eleccion de la arquitectura se procede a la realizacion de los
diagramas correspondientes, Diagrama de Clases mediante la utilizacion de UML (Fig.
4.6), Disefio de Interfaz (Fig. 4.7), Disefio de Pruebas, Programacion “Codificacion”

(Wikipedia, 2015).

El disefio de la interfaz se centra en tres areas de interés: Disefio de interfaz entre los
componentes del software. Disefio de interfaces entre el software y los otros productores y
consumidores de informacion no humanos. Disefio de interfaz entre el hombre y la

computadora.

El proceso de disefio de interfaz de usuario (interfaz entre el hombre y la computadora)
es iterativo ya que acompaia de cuatro actividades distintas de marco de trabajo: Analisis y

modelado de usuarios, tareas y entornos, disefio de Interfaz, implementacion de la interfaz y
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validacion de interfaz. Estas tareas apareceran mas de una vez, en donde a medida que
avanza el sistema se representara la elaboracion adicional de los requisitos y el disefio
resultante (Pressman, 2010). Su objetivo principal es definir un conjunto de objetos y
acciones de interfaz que posibiliten al usuario llevar a cabo todas las tareas definidas de

forma que cumplan todos los objetivos de usabilidad definidos por el sistema.

El disefio de pruebas se debe de realizar con el objetivo de encontrar el mayor niimero
de errores posibles con la minima cantidad de esfuerzo y tiempo posible. El software se
puede probar de dos formas (Fig. 4.8): conociendo la funcion especifica para la que fue
disefiado el producto, esta forma se puede llevar a cabo pruebas que demuestren que cada
funcion es completamente operativa y al mismo tiempo buscar errores en cada funcion
(prueba de caja negra) y la segunda forma conociendo el funcionamiento del producto se
pueden desarrollar pruebas que aseguren que todas las piezas encajan, es decir, que la
operacion interna se ajusta a las especificaciones y que todos los componentes internos se

han comprobado de forma adecuada (prueba de caja blanca).

Codificacion

Implementar un disefio en codigo puede ser la parte mas obvia del trabajo de ingenieria
de software, pero no necesariamente es la que demanda mayor trabajo y ni la mas
complicada. La complejidad y la duracion de esta etapa esta intimamente relacionada al o a

los lenguajes de programacion utilizados, asi como al disefio previamente realizado.

El disefio se debe traducir en una forma legible por la méaquina. El paso de generacion de
codigo lleva a cabo esta tarea. Si se lleva a cabo el disefio de una forma detallada, la
generacion de codigo se realiza mecanicamente (Fig. 4.9).

Integracion de componentes se realiza una vez finalizado la codificacion en lenguaje
maquina la cual integra los diferentes componentes o subsistemas para formar un todo
unido. Por lo que por medio de la integracion el software encaja en un entorno, satisface las

necesidades del usuario (Pressman, 2010).

(P) Pruebas
Una vez que se ha generado el codigo comienzan las pruebas del programa. El proceso

de pruebas se centra en los procesos logicos internos del software asegurando que todas las
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sentencias se han comprobado y en los procesos externos funcionales; es decir, realizar las
pruebas disenadas para la deteccion de errores y asegurar que la entrada definida produce

resultados reales de acuerdo con los resultados requeridos.

(ARies) Analisis de Riesgos y Planificacion

La planificacion y el andlisis de riesgos establecen una base para el plan del proyecto
(Fig. 2.10). Esta etapa es para la identificacion de posibles riesgos y el desarrollo de un plan

para mitigar, monitorizar y gestionar los riesgos detectados (Pressman, 2010) .
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CAPITULO V: EJECUCION DEL PROCESO

En este apartado se lleva a cabo el proceso y la ejecucion del modelo en Espiral propuesto para
el desarrollo de APP utilizando técnicas de gamificacion en el desarrollo de psicomotricidad fina
viso-manual, asi mismo describiendo a detalle con las actividades realizadas cada fase y cada

iteracion del modelo propuesto.
5.1 Iteracion I.

Analisis de técnicas de psicomotricidad y las técnicas de gamificacion los

requerimientos, el disefio, construccion, pruebas y liberacion.

5.1.1 (CEU I) Comunicacion con el experto y usuario en el area de
psicomotricidad

(CEU I-EE)

Se habla con el experto: En esta etapa se visito la escuela y se hablo con la maestra de
estos nifos, lo que se observo fue que la maestra les ponia actividades de psicomotricidad
(CEU I-NE).

(CEU I-R))

Se determiné la edad en la que se encontraban los nifios y hasta que edad los aceptaban

en esa aula, se investigd y se obtuvieron referencias para el desarrollo de psicomotricidad y

ver las actividades adecuadas para la edad y comparando con las actividades de los nifios

que realizaban en el aula.
(CEU I-EE)

Se platicod con el experto en ingenieria de software para ver de qué manera se le podia
estimular a los nifios para que no abandonen la APP y se llegd a la investigacion de

gamificacion.
(CEU I-0U)

Observar a los usuarios: Se observa a los niflos con distintas capacidades para ver su
reaccion que tienen en base a los dispositivos moviles, y como este tipo de dispositivos les

beneficia.
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(CEU I-NE)

Recolectando la informacion seglin la entrevista con los expertos y la observacion del
usuario se prosigue a hablar de las necesidades obervadas y detectadas para determinar el

alcance de la aplicacion.
(CEUI-AP)

Para determinar el alcance de la aplicacion se basa en la actividad (CEU I-NE) se

prosigue al analisis de requerimientos (AReq I).

5.1.2 (AReq I) Analisis de Requerimientos
(AReq I-IC)

Se procede a investigar los principales conceptos de la aplicacion que a continuacion se

define.

El término de Gamificacion (Gamificacion)se puede definir como la utilizacion de
mecanicas de juego en contextos no ludicos que promueve el desarrollo de ciertas
habilidades. El concepto aparecid por primera vez en el afio 2008 en el sector de medios
digitales, sin embargo, para la segunda mitad del afio 2010 fue cuando se adoptd de forma
generalizada (Melchor Ferrer, 2012).

Dentro de las técnicas de gamificacion utilizadas se dividen en dos categorias: Las
dindmicas y mecanicas.

Mecanicas de juego: Crear una serie de experiencia que enriquecen la actividad al usuario
aportando un atractivo y motivacion (Gamificacion).

Recoleccion.
Puntos.

Niveles.

Premios.

Bienes Virtuales.
Clasificador.
Desafios.
Misiones o Retos.
Regalos.

Dinamicas de juego

Son necesidades e inquietudes humanas que motivan a las personas (Gamificacion).
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e Recompensa.
e Estatus.

e Logro.

e Expresion.

e Competicion.
e Altruismo.

Psicomotricidad: Se puede definir psicomotricidad como aquella ciencia que, pretende
desarrollar al méximo las capacidades individuales, valiéndose de la experimentacion y la
ejercitacion consciente del propio cuerpo. Se divide en dos aspectos: Psicomotricidad Fina
y Psicomotricidad Gruesa. Segliin la informacion recolectada de las necesidades (CEU —
NE), se determina que se debe de estudiar la Psicomotricidad fina viso-manual que a
continuacion se define este término: La psicomotricidad fina viso-manual es la capacidad
de realizar ejercicios con la mano de acuerdo a lo que ha visto. En esta intervienen el brazo,
antebrazo, mufieca y mano. Una vez adquirida una buena coordinacion viso manual, el nifio
puede dominar la escritura.

Técnicas de psicomotricidad fina viso-manual desarrolladas en aplicaciones(Bebes y Mas,

2011):

e Lanzar objetos.

e Enroscar y desenroscar tapas.

e Ensartar un cordon.

e Abrochar y desabrochar botones.

e Atar y desatar lazos.

e Encajar y desencajar objetos.

e Manipular objetos pequefios.

e Modelar con plastilina bolas, cilindros etc.
e Pasar las hojas de un libro.

e Barajar, repartir cartas.

e Picado con punzoén.

e Rasgar y recortar con los dedos.

e Doblar papel y rasgar por el doblez.
e Recortar con las tijeras.

Discapacidad: De acuerdo con la Clasificacion Internacional del funcionamiento, de la
Discapacidad y de la Salud, presentada en 2001, las personas con discapacidad “Son
aquellas que tienen una o mas deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales y
que al interactuar con distintos ambientes de entorno social pueden impedir su participacion

plena y efectiva en igualdad de condiciones a las demés”.
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El nifio deficiente, sea cual fuere la clasificacién a la que pertenezca, experimenta

dificultades en el nivel funcional en uno o maés dominios del aprendizaje primario:

psicomotriz, cognoscitivo y afectivo.

Para determinar los elementos a considerar de las técnicas de psicomotricidad fina viso-

manual y gamificacion se debe de tener en consideracion lo siguiente.

Los nifios en situacion de discapacidad motora tienen una serie de caracteristicas fisicas,

derivadas directa o indirectamente de su alteracion neurologica.

A continuacion se explica detalladamente como conseguir motivar a los alumnos

discapacitados:

Plantear las sesiones de manera que se estimule el deseo de aprender y se valore el
esfuerzo frente al resultado. Sesiones en las que se consiga progresivamente que los
sujetos disfruten practicando y aprendan a aceptar la inestabilidad de los resultados
motores, es decir, no siempre se consigue el resultado esperado, pero no por eso
debemos dejar de intentarlo. Sesiones en las que se acepte como habitual el error en
el proceso de aprender, y en las que tengan reconocimiento los progresos,
contribuirdn a elevar el sentimiento de competencia y mejoraran el auto concepto
(Eztibaliz, 2012).

Se trata de estimular su capacidad de superacion, alabando no tanto sus capacidades
como su esfuerzo, dandole la oportunidad de equivocarse. Los nifios deben entender
que para adquirir una destreza es necesario equivocarse y que los errores forman
parte de su aprendizaje, reforzando su teson y practica (Cortejoso, Sanchez , Ordax,

& Cepeda, 2012).

(AReq I-DEA)

Para definir los elementos a utilizar en la aplicacion se obtiene de acuerdo a la

informacion investigada de los principales conceptos (AReq I-IC).

Se obtiene en base a la Tabla 1.2 (mencionada anteriormente en el tema de

Gamificacion dentro de Descripcion de Teorias Bases en el apartado de Marco Teodrico

2.1.2) y al enfoque especifico de Investigacion (apartado 3):
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Técnicas de gamificacion consideradas que motivan y no se compite con otros

compaferos.

Mecanicas de juego: Crear una serie de experiencia que enriquecen la actividad al

usuario aportando un atractivo y motivacion (Gamificacion).

e Niveles.
e Premios.

Y las técnicas de Psicomotricidad fina viso-manual a utilizar segin el estudio

relacionado en la Tabla 1.4 son las siguientes:

e Picado con Punzon.
e Encajar y desencajar objetos.

(AReq I-PF)

Conforme a la informacion recolectada se realiza el andlisis de requerimientos y se

especifican las principales funciones que deberd cubrir el sistema. Los requerimientos se

pueden ver Tabla 5.1 y Tabla 5.2 (AReq I-RF) lo cual permite establecer las restricciones
del software (AReq I-Rs).

No.
Requerimiento
Funcional

Requerimientos
Funcionales

Interfaz grafica eficiente
para moviles, para el
usuario.

Utilizar como técnica de

gamificacion el logro, nivel.

Catalogo de logros, y
Niveles.

Identificador de estado del
logro obtenido o por
obtener.

Utilizar como técnica de
psicomotricidad fina viso-

Fecha y Etapa
de Inicio

Iteracion I >
AReq 2 AReq
I-IS

18/01/2015

Iteracion I >
AReq~> AReq I-
CO

20/01/2015

Iteracion I >
AReq~> AReq I-
CO

18/02/2015

Iteracion I >
AReq~> AReq I-
CO

19/02/2015

Iteracion I >
AReq > AReq

Fecha y Etapa
de término

ITteracion 11>
Cons—~> C I-DIG

Iteracion I = Cons
II = Codmo

Iteracion I = Cons
II->Unmo

Iteracion I > Cons
II->Codmo

Iteracion I > Cons
II->Unmo
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I-CO
01/02/2015

manual Ensartar un cordon,
Encajar y desencajar
objetos, Picado con punzon.

Iteracion I > Cons
II-=>Codmo

Iteracion I
“>AReq~> AReq

6 Catalogo de actividades con
técnica de psicomotricidad

fina viso-manual 1-CO
10/02/2015
7 Verificador de estado de la Iteracion I Iteracion I = Cons
actividad de >AReq~> AReq | [I=>Codmo
psicomotricidad I-CO
11/02/2015

Tabla 5.1 (AReq [-RF) Requerimientos Funcionales de la aplicacion

No. Requerimientos No Fecha y Etapa | Fecha y Etapa
Requeri- Funcionales de Inicio de término
mientos No

Funcionales

El componente est4 basado en
java.

El componente es
independiente e integro.

Iteracion I >
AReq~>Restsof

Iteracion [>
AReq > Restsof

ITteracion I 2>
ConslI

Iteracion I =
ConslI

Tabla 5.2 Requerimientos No Funcionales

(AReq I-CO)

Las caracteristicas operacionales son la siguientes: Deberd trabajar bajo una plataforma
Android 4.4.2 minimo, lo cual nos permite saber como debe ser su interfaz (AReq I-IS), en
este caso amigable y resaltante para llamar la atencion del usuario, su rendimiento debera
ser adecuado al momento de trabajar con la aplicacion, es decir, no debera tardarse en

cargar las actividades definidas en los requerimientos Funcionales (AReq I-RF).

5.1.3 (PD I) Planificacion y Disefio
(PD I-A)

Se eligi6 la arquitectura basada en eventos para la construccion del sistema a
continuacion se presentan los diagramas para el disefio segin la arquitectura basada en

eventos Fig. 5.1 y Fig. 5.2., se presenta el disefio del diagrama de estructuras del sistema
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Fig. 5.5, el modelo centralizado en base a la arquitectura su descomposicion modular como

la planificacion y disefio arquitectonico.

(PD 1-DA)

El diagrama de funcionamiento representa el comportamiento interactivo del producto
(Ronda Leodn, 2007). En la fig. 5.1 y 5.2 se puede observar la funcionalidad que existe al
momento de que se realiza una accion y el evento que este desencadena en la APP en los

diferentes componentes.

Emisor . Evento: Realiza Consumidor
Usuario

Accion en interfaz

__’. Técnica

Psicomotricidad

Modifica estado

Fig. 5.1 Diagrama de Funcionalidad entre el usuario y el componente de Técnica de
psicomotricidad.

Emisor .
Consumidor
; Evento: Enviar estado
Te.cmca 1 a técnica de Técnica Gamificacion
Psicomotricidad fina . L
gamificacion
. Mostrar Técnica
Modificar Estado > N
segun estado

Fig. 5.2 Diagrama de interaccion entre el componente de Técnica de Psicomotricidad Fina
Viso manual y el componente entre Técnica de Gamificacion.

(PD I-DES)
En el diagrama de subsistemas principales (ver Fig. 5.6) se presentan los subsistemas

que son el ment, el mensaje, las técnicas viso-manual y técnicas de gamificacion.
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Subsistema Subsistema

Menu de App Mensaje
Subsistema Subsistema Verificar
Técnicas Viso- estado
Manual

Fig. 5.3 Diagrama de los subsistemas principales del sistema.

Subsistemas Técnicas de
Gamificacion

Cargar
Técnica de
Gamificacion

(PD I-DB)
El diagrama de bloques nos muestra como se encuentra distribuido el sistema (ver Fig.
5.7).
Interfaz
APEEEES Menu de
Manual .
Mensaje seguin
técnica de
Seleccion de gamificacion
técnica viso-
manual
Cargar Verificar estado
técnica viso- de técnica viso-
manual manual

Fig. 5.4 Diagrama de bloques el cual demuestra como se encuentra dividido el sistema

internamente.

(PD I-MC)

En este diagrama se muestra un modelo centralizado puesto que los subsistemas

interactian entre si y se tiene concentrada la informacion (ver Fig. 5.5).

49



Se realiz6 este diagrama para mostrar que sin las técnicas de logro este componente esta
asociado a las técnicas de logro propuestas y no exista funcion que no se utilice sin utilizar

otra antes.

Interfaz Técnica Interfaz Técnica de
viso-manual Gamificacion

Estados de las técnicas
viso-manual

e

Repositorio

Depdsito de Técnica
Gamificacién/Viso-manual

Fig. 5.5 Diagrama de modelo centralizado.
(PD 1-DD)
El modelo de descomposicion modular (Fig. 5.6) adecuado para este sistema es el de

objetos ya que los modulos (Fig. 5.5) afectan entrada de datos y las transforma:

Moédulos:
e EstadoTécnicaViso Manual.
e TecnicaViso Manual.
e TecnicaGamificacion.
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Técnica viso-manual

Verificar Estado Técnica Técnica de

viso-manual Gamificacidn

Interfaz Interfaz Gamificacién

Viso_manual

Fig. 5.6 (PD I-DD) Diagrama de mddulos del sistema.

En base al modelo en espiral se ha realizado hasta el momento el diagrama de
descomposicion modular especifico de la tecnica de gamificacion el cual se muestra y

describe a continuacion:

El componente se divide en el mdédulo de entrada, proceso y salida (Fig. 5.7). En el
modulo de entrada recibird el nimero de técnica a aplicar enviandola al proceso para

realizar la tarea correspondiente y por tltimo mostrarla en el modulo de salida.

Entrada Proceso Salidas
Estado de la
aplicacién viso- Verificar estado viso-
manual manual
Interfaz
Cargar imagen mostrando la
Obtener nimero imagen
de Logro

Fig. 5.7 (PD I-DD) Diagrama de descomposiciéon Modular.

51



5.1.4 (C) Construccion

En base a los requerimientos, a la planificacion y disefio se realizo la construccion del
documento de la aplicacion. Se realizd prototipos de diagramas: Diagrama de clases,

Diagrama de estructura digital, disefio de interfaz grafica.

(C I-DCG) En el diagrama se puede ver las clases y variables que tiene el componente
de la técnica de gamificacion y la interaccidbn que existe entre el componente de

gamificacion y de psicomotricidad fina viso-manual (Fig. 5.8).

InterfazViso_Manual Interfaz_Gam
J="VM - Bilmap ImagenGam : Bitmap
gzgg:c&% ObtenerlmGam()
ObtenerlmGam()
AN
| 0
I
I
TecnicaViso_Manual Estadovim H
- Tecni ficacio
ImgVMES - Bitmap Esta;!o : Inlt t ecnicaGamificacion
- ""““> andom .. in ImgGam : Bitmap
AnalizarEstado() CalcularNumRand
EnviarlmyM{ Sa“;u a; umRand k- - - - - > EnviarilmGam({)
CargarTecViso_Manual() e' and) ObtenerRand{)
VerificarEstadoV_M{) ObtenerimgGamRand(

Fig. 5.8 (C I-DCG) Diagrama de Clases General
(CI-DTV)

Este diagrama (Fig. 5.9) muestra la interaccion entre cada modulo del componente de
psicomotricidad fina viso-manual, este diagrama deberd ser llevado a cabo para la
construccion del componente del mismo y tener un mejor acoplamiento entre el
componente de la técnica de psicomotricidad fina viso-manual y el componente de técnica

de gamificacion.
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class System

Class PicadoPunzon

- estado dint=0
- nivel fint=0
- TotalNivel ‘int

st
-

)

CrearJuego() woid

Class TecnicasPsico

—aimpons
ClassMenu - edado ‘int fé
- nivel int=0

- TipoTecnica dnt Evento: SeleccionarT ecnica o
+ CargarMenu() void - TipoTecnica -int{readOnly}
+ Ci Tecni int |
+ Comlat il — W
+ CambiarMivel(int) int R ClassEncajarObjeto
- LlamarTecnicafint) void simp\nns\
— |- egado ‘int=0
Evento SeleccionarOpeion - nivel int=0
o Modificar - total_Nivel int
astructs
- Objetos int

+ CargarObjetos) void

dinterfaces + Crearluego{ wvoid

Interface1

+ CapturarEventoPantalla() void
+ MogtrarT ecnica) void

Fig. 5.9 (C I-DTV) Diagrama de clase técnica viso-manual
(C I-DIG)

En esta fase se muestra el disefio de la interfaz grafica de la APP empezando por los Mockups
(ver Fig. 5.10, Fig. 5.11, Fig. 5.12). En la Fig. 5.10 se puede observar el diseno de la interfaz grafica
del men, el cual presentara el componente de la técnica “Picado con punzén” de psicomotricidad
fina viso-manual, en la Fig. 5.11 se presenta la interfaz que tendran las letras de la técnica de Picado

con punzon y en la Fig. 5.12 representa la interfaz grafica de las técnicas de gamificacion.

Fig. 5.10 Mockup del disefio de interfaz grafica del ment de la APP.
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Fig. 5.11 Mockup del diseno de interfaz grafica de la técnica de Gamificacion APP.

Fig. 5.12 Mockup del disefio de Interfaz Grafica de la técnica de psicomotricidad Fina
Viso-Manual.
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Diviertete aprendiendo

> & Yanc
-' ‘b‘é _".[-2’3

Fig. 5.13 Interfaz grafica del menu

Fig. 5.14 Interfaz grafica de la técnica “Picado con Punzén” de psicomotricidad fina viso-
manual.
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Fig. 5.15 Interfaz gréfica de la técnica “Logro” de gamificacion.
(CI-DP)

Para el disefio de la primera prueba se realizard a la técnica de gamificacion y a la
arquitectura por eventos para determinar si cada accidon desata un evento que en este caso el
evento seria las técnicas de gamificacion y la accion se realizaria en las técnicas de
psicomotricidad fina viso manual. Ademas de analizar si la interfaz grafica de las técnicas

de gamificacion es adecuada para el caso de estudio.

5.1.5 (P I) Pruebas
(P I-EP)
Se realiz6 una revision de los requerimientos y se analiz6 el disefio el cual se probo (Fig.

5.14) graficamente como se puede ver en la Tabla 5.3.

Entrada Salida
Nada
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Tabla 5.3 Pruebas realizadas en la técnica “Logro” de Gamificacion.
(P I-RIR)

Por las pruebas realizadas al componente de gamificacion los resultados obtenidos son:
que no cuenta con una interfaz grafica adecuada por lo que no seria llamativo al nifio. Con
respecto a la arquitectura utilizada demostr6é que funciona de acuerdo a cada evento que se
ha programado; por tal motivo se continlla con la arquitectura en eventos para la

construccion de la aplicacion.
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5.2 Iteracion II.

Modificacion de los requerimientos de la iteracion 1 y actualizacion de documentos

construccion de prototipo.

5.2.1 (ARies II) Analisis de Riesgos
Se realiz6 el analisis de riesgos en base a las pruebas realizadas con el nifio, por lo que

se tiene el siguiente analisis.
Valoracion de la probabilidad de que ocurra el riesgo

e Muy bajo (<10%).

e Bajo (10-25%).

e Moderado (medio) (25-50%).
o Alto (50-75%).

e Muy Alto (>75%).

Valoracioén del efecto al ocurrir el riesgo

e Insignificante.

e Tolerable.

e Serio.

e Catastrofico.
(Aries II-DPR)

Los posibles riesgos que se corre durante la siguiente iteracion son: que la aplicacion no
pueda cumplir con su objetivo, el método utilizado para el desarrollo de la aplicaciéon no
cubre los objetivos, el diseno de la aplicacion en interfaz grafica no sea la adecuada, al
momento de utilizar la aplicacion en un dispositivo movil sea lento su desempefio y no
responda en tiempo y forma, la aplicacion no cumpla con las caracteristicas especificas
para el usuario, no se desarrolle dentro del tiempo definido, la aplicacion llegue a requerir
mas recursos no contemplados como un dispositivo movil mas eficiente etc, el disefio de la

aplicacion no es la adecuada y requiere reestructuracion de la arquitectura a utilizar.
(ARies II-ARA)

Lo cual en la Tabla 5.4 se tiene la probabilidad de que ocurra el riesgo y los efectos que

estos podran tener en el desarrollo de la APP.
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No. Riesgo Probabilidad Efectos

1 La aplicacion no Cumple el Muy Bajo Catastrofico
objetivo de su realizacion
2 Los métodos utilizados en la Bajo Serio

aplicacion no cumplen con el
objetivo de la aplicacion.

3 El disefio de la aplicacion no Moderado Insignificante
sea la adecuada.

4 Tiempo de respuesta lenta de la Moderado Serio
aplicacion al realizar una accion

5 La aplicacién no cumple con los Alto Serio
requisitos del usuario.

6 El tiempo establecido de Bajo Tolerable
desarrollo para la entrega no se
logro.

7 La aplicacion requiere otros Muy Bajo Serio
recursos que no contemplaron.

8 La aplicacion requiere de Muy Bajo Catastrofico
redisefio.

Tabla 5.4 Analisis de riesgos en base a la prueba realizada con el menor.

Una vez que se realizo el analisis de riesgos se lleno la tabla de clasificacion de riesgos (Tabla
5.4), en la que en cada cuadro se puede llenar con el nfimero de riesgo segun su probabilidad y su

efecto en el desarrollo de la APP.

Insignificante Tolerable Catastrofico
Muy Alto
Alto
Moderado 3
Bajo
Muy Bajo 711,8

Tabla 5.5 Tabla de clasificacion de riesgos seglin la probabilidad de que ocurra el evento y
su efecto visto en la Tabla 5.5.

Estrategias para toma de decisiones

e Aceptar: Se aceptaran aquellos proyectos que se encuentren en franja verde.

e (Cambios: Se realizard un cambio en los requerimientos, disefio o construccion de la
aplicacion, y esto se llevara a cabo cuando se encuentre el riesgo en amarillo de la
Tabla 5.5.

e Anular: Se anulard el proyecto cuando se encuentre algin riesgo con una

probabilidad alta y seria o muy alta y en efecto del riesgo serio o catastrofico por lo
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cual se tomard otra estrategia (todo los riesgos que se encuentren ubicados en el

color rojo de la Tabla 5.5).

5.2.2 (CE II) Comunicacion con el experto

(CEU II-SPR)

En base a los riesgos que se puede correr y los que se encuentran préximos a ocurrir son
aquellos que se encuentran dentro de la probabilidad moderada/alta de que ocurra y la
magnitud de serio/catastrofico si llegase a ocurrir. En el caso se encuentran mas proximos
el riesgo 4 y el 5 por tal motivo se tomaran medidas para disminuir el riesgo, sin dejar de
considerar los demas riesgos que se encuentren en franja amarilla aun si es aceptable su
estado se debera de mejorar los riesgos 1,2,3,6,7,8 para disminuir el impacto que estos
tendran en un futuro.

(CEU II-PCE)

Se debe de considerar una interfaz ligera en graficos pero llamativa tanto en las técnicas
de gamificacion como de psicomotricidad para que el desempefio de la aplicacion no se
sobrecargue y de respuestas al momento solicitado y no después, redisefiar los métodos
utilizados para que la APP cumpla su objetivo, disefar la interfaz grafica en base a los
menores.

(CEU II-RNR)

En base a los cambios planeados se recolecta la informacion para ayudar a disminuir los
riesgos en base a los datos obtenidos por parte de los expertos y su observacion de los
posibles riesgos para determinar los requerimientos si cumplen o si existe algun otro que

deba de modificarse o agregarse.

5.2.3 (AReq II) Analisis de requerimientos
(AReq II-ANR)

En base a las nuevas ideas y a las modificaciones a realizar se plantearon los
requerimientos Tabla 5.5 y cémo tiene que ser para un nifio con distintas capacidades y se
requiere llamar la atencidn, por lo que, el disefio de la técnica de gamificacion se encuentra
plano por lo que debe de cambiar el disefio, de esta forma se realizd la nueva tabla de

requerimientos (ver Tabla 5.6).
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(AReq II-CR)

Se realiza los cambios detectado en el analisis de requerimientos y se construye la nueva

tabla (Tabla 5.6).

No. Requerimiento  Requerimientos Funcionales

Funcional

1 Interfaz grafica eficiente para moéviles, para el
usuario.

2 Utilizar como técnica de gamificacion el logro y
nivel.

3 Catalogo de logros, y Niveles.

4 Identificador de estado del nivel obtenido o por
obtener.

5 Utilizar como técnica de psicomotricidad fina
viso-manual Ensartar un cordon, Encajar y
desencajar objetos, Picado con punzon.

6 Catalogo de actividades con técnica de
psicomotricidad fina viso-manual

7 Verificador de estado de la actividad de
psicomcotricidad

8 La Interfaz Grafica debera ser llamativa para el
menor.

Tabla 5.6 (AReq [-CR) Tabla de Requerimientos Funcionales Modificados.

5.2.4 (PD II) Planificacion del proyecto y el disefio

(PD II-AC)

A continuacién se muestra la Tabla 5.7 para la administracion de cambios que se

requiera realizar en el disefio y construccion anterior.

Rastrear y controlar los cambios

Clave linea base Linea base Clave cambio

CLB-001 Disefio de la aplicacion en interfaz grafica ~ CCB-001

Clave Cambio Descripcion Fecha Responsable

CCB-001 Redisenar la interfaz grafica de Alma Laura Esparza
acuerdo a los  nuevos Maldonado
requerimientos.

Tabla 5.7 Administracion de Cambios.
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(PD 1I-DR)

Los diagramas de acuerdo a los nuevos requerimientos realizados en (AReq II) no se
modifican, puesto que lo Unico que se tuvo que redisefiar fue la interfaz grafica de las

técnicas de Gamificacion.

(PD II-ADIG)
En esta fase se desarrolldo los mockup (ver Fig. 5.16 y Fig 5.17) de las técnicas de

gamificacion en base a los requerimientos funcionales (AReq II).

Fig. 5.16 Mockup del disefio de interfaz grafica de la técnica de Gamificacion Logro.
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Fig. 5.17 Mockup del disefio de la interfaz grafica para mostrarle al nifio que se equivoco y
necesita intentarlo nuevamente.

(PD 11-DP)
Se realiz6 la planeacion para la modificacion del diseiio de interfaz grafica.

5.2.5 (C II) Construccion
Se realizd la construccion de las técnicas de gamificacion disefiadas en la etapa de
planificacion y disefio (ver Fig. 5.16) apegandose a los requerimientos (AReq II), ademas

se agrego una interfaz para cuando no se ha realizado correctamente la actividad en la APP

Fig. 5.18.
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Intentalo de Nuevo

Fig. 5.18 Diseno de Interfaz Triste para cuando el menor se equivoca al realizar la
actividad.

5.2.6 (P II) Pruebas
(P II-RP)

Se realizaron pruebas en una fundacion de nifios con trisonomia 21 entre edades de 3 y 6
afos (ver Fig. 5.19), las pruebas realizadas se hicieron en la presencia de una Maestra que

les ayuda en su psicomotricidad Fina y al mismo tiempo desarrollando otros temas.

Las pruebas que se realizaron fueron para determinar si las técnicas de gamificacion
utilizadas motiva al niflo o si existe alguna reaccion al obtenerlas. Otra de las pruebas fue
ver la funcionalidad de las técnicas de psicomotricidad fina viso-manual, en esta prueba se

determino la funcionalidad de dichas técnicas asi como la aceptabilidad e interfaz grafica.

Fig. 5.19 Prueba realizada con diferentes nifios con trisonomia 21
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Fig. 5.20 Técnica de gamificacion al momento de ganar en el juego.

En base a las observaciones realizadas por parte de la maestra de los nifios se observo lo

siguiente.

Individuo I

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste

Se cumple con el objetivo

2 | Reaccion con Técnica Feliz

Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas Aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas Acepto por completo la técnica

3 | Facilidad de uso Fécil manejo y seguir instrucciones
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Tabla 5.8 Tabla de resultados de pruebas realizadas al Individuo 1

Individuo 2

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste

Se cumple con el objetivo

2 | Reaccion con Técnica Feliz

Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas

No aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado
Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas No aceptado
3 | Facilidad de uso Se le dificultd
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6

Aceptacion de Interfaz Grafica

No aceptado

Tabla 5.9 Tabla de resultados de pruebas realizadas al Individuo 2

Individuo 3

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste

Se cumple con el objetivo
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2 | Reaccidén con Técnica Feliz

Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas Aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas Acepto por completo la técnica

3 | Facilidad de uso Fécil manejo y seguir instrucciones
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Tabla 5.10 Tabla de resultados de pruebas realizadas al Individuo 3

Individuo 4

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccidon con Técnica Triste

Se cumple con el objetivo

2 | Reaccidon con Técnica Feliz

Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas Aceptado
4 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado
Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas

Acept6 la técnica

3 | Facilidad de uso

Facil manejo no sigue por completo las
instrucciones

4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple
5 | Adecuado para la edad Adecuado
6 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Tabla 5.11 Tabla de resultados de pruebas realizadas al Individuo 4

Individuo 5

Técnicas de Gamificacion

1 Reaccion con Técnica Triste

Se cumple con el objetivo

2 Reaccion con Técnica Feliz

Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas Aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 Funcionalidad Completo

2 Aceptacion de Técnicas Acepto la técnica

3 Facilidad de uso Dificil manejo al tacto sigue instrucciones
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Gréafica Aceptado

Tabla 5.12 Tabla de resultados de pruebas realizadas al Individuo 5

Individuo 6

Técnicas de Gamificacién

1 Reaccion con Técnica Triste

Se cumple con el objetivo

Reaccion con Técnica Feliz

Se cumple con el objetivo

Ligeramente aceptado

2
3 Aceptacion de técnicas
4 | Aceptacion de Interfaz Grafica

Aceptado
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Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 Funcionalidad Completo

2 Aceptacion de Técnicas Acepto la técnica

3 Facilidad de uso No sigue las instrucciones.
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Grafica No aceptd completamente

Tabla 5.13 Tabla de resultados de pruebas realizadas al Individuo 6

Por lo que se pudo observar con los 6 individuos es que muestran sentimientos de
emocion y tristeza con las técnicas de gamificacion utilizadas, ademas que estos les ayuda a
mantener la atencion en la aplicacion. Con respecto a la técnica de psicomotricidad fina
viso-manual se observo que durante su manejo le costo trabajo al nifio seguir instrucciones,
se le pusieron otras aplicaciones y se le pregunto cudl le gustaba mas y 4 de 6 eligieron la
aplicacion de las técnicas de psicomotricidad fina viso-manual, ademas cabe destacar que
uno de los niflos después de utilizar la Tablet ya no quiso trabajar manualmente. En otro
nifio se observo que no tiene mucha fuerza en los dedos, y al utilizar la Tablet mostré mas
dominio por lo que la maestra coment6 que es bueno que este la aplicacion de esa forma
porque ayuda al nifio a presionar y a generar mas fuerza aunque por el momento no realice

la actividad correctamente.

5.3 Iteracion II1

Se ha concluido hasta el momento la construccion de la segunda iteracion, como se

muestra a continuacion en la Tabla. 5.14.

Si existen modificaciones que realizar se realizara una vez mas el ciclo y se realizaran

las adecuaciones pertinentes dejando en un tercer ciclo concluida su liberacion.
5.3.1 (ARies III) Analisis de Riesgos

Se realizo el andlisis de riesgos en base a las pruebas realizadas con el niflo, por lo que

se tiene el siguiente analisis.

Valoracion de la probabilidad de que ocurra el riesgo
e Muy bajo (<10%).
e Bajo (10-25%).
e Moderado (medio) (25-50%).
e Alto (50-75%).
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e Muy Alto (>75%).

Valoracion del efecto al ocurrir el riesgo
e Insignificante.
e Tolerable.
e Serio.
e (atastrofico.

Lo cual en la Tabla 1.20 se tiene la probabilidad de que ocurra el riesgo y los efectos que

estos podran tener en el desarrollo de la APP.

No. Riesgo Probabilidad Efectos
Riesgo

1 La aplicacion no Cumple el Muy Bajo Catastrofico
objetivo de su realizacion

2 Los método utilizados en la Bajo Serio
aplicacion no cumple con el
objetivo de la aplicacion

3 El disefio de la aplicacion no Bajo Insignificante
sea la adecuada.

4 Tiempo de respuesta lenta de la Bajo Serio
aplicacion al realizar una accion

5 La aplicacién no cumple con los Moderado Serio
requisitos del usuario.

6 El tiempo establecido de Bajo Tolerable
desarrollo para la entrega no se
lograra.

7 La aplicacion requiere otros Muy Bajo Serio
recursos que no contemplaron.

8 La aplicacion requiere de Muy Bajo Catastrofico
redisefio.

Tabla 5.14 Analisis de riesgos en base a la prueba realizada con el menor.

Una vez que se realiz6 el andlisis de riesgos se lleno la tabla de clasificacion de riesgos
(Tabla 5.15), en la que en cada cuadro se puede llenar con el nimero de riesgo segun su

probabilidad y su efecto en el desarrollo de la APP.

Insignificante Tolerable Catastrofico
Muy Alto
Alto
Moderado 5
Bajo 3 6 2y 4
Muy Bajo 711,8

Tabla 5.15 Tabla de clasificacion de riesgos segun la probabilidad de que ocurra el evento
y su efecto visto en la Tabla 5.14.
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Estrategias para toma de decisiones

e Aceptar: Se aceptaran aquellos proyectos que se encuentren en franja verde.

e (Cambios: Se realizara un cambio en los requerimientos, disefio o construccion de la
aplicacion, y esto se llevara a cabo cuando se encuentre el riesgo en amarillo de la
Tabla 5.15

e Anular: Se anulard el proyecto cuando se encuentre algin riesgo con una
probabilidad alta y seria o muy alta y en efecto del riesgo serio o catastrofico por lo

cual se tomara otra estrategia.
Por lo que segun el analisis de riesgos debera considerarse para hablarlo con los expertos
aquellos puntos que cubren los riesgos 1,2,3,4,5,6,7,8 (Objetivo de la aplicacion, métodos
de psicomotricidad fina viso-manual y gamificacion, disefio de la interfaz, requerimientos

de usuario, tiempo de desarrollo de la aplicacion).

(CE) Comunicacién conel
expertoy usuario

* Observacion

* Platica

(AReq)
Analisis de
Requerimientos

(PD) Planificacion
y Disefio

(Aries) Analisis de
Riesgos

Prototipo 1 nivel de

disefio (iteraciénI) (Pru/PruLib)

Pruebasy
: oy Liberacion
Aplicacion con

construccion (iteracién i) Construccién

Producto Final y (Cons)

Liberacion (lteracion 1)

Fig. 5.21 Modelo en Espiral: Actividades que se han cumplido para el desarrollo y
codificacion de la APP.
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CAPITULO VI: RESULTADOS

A continuacion se muestran los resultados segiin las actividades realizadas en cada

iteracion, estos resultados son los
6.1 Resultados de cada fase

Actividad 1: Comunicacion con

productos generados
de la Iteracion I

el experto (CEU I)

Se realizo entrevista con los expertos dando como resultado la informacion necesaria

para el analisis de requerimientos.

Fig. 6.1 Niflo utilizando Tablet y analizar los requerimientos.

Actividad 2: Analisis de requeri

mientos (AReq I)

Como resultado de la entrevista del experto y del andlisis de requerimientos se

obtuvieron los primeros requerimientos funcionales y no funcionales.

No. Requerimiento
Funcional
1

2
3
4
5

7

Requerimientos Funcionales

Interfaz gréﬁc;eﬁciente para moviles, para el usuario.
Utilizar como técnica de gamificacion el logro, nivel.
Catalogo de logros, y Niveles.

Identificador de estado del logro obtenido o por obtener.

Utilizar como técnica de psicomotricidad fina viso-manual
Ensartar un cordon, Encajar y desencajar objetos, Picado
con punzon.

Catalogo de actividades con técnica de psicomotricidad
fina viso-manual

Verificador de estado de la actividad de psicomotricidad

Tabla 6.1 Requerimientos Funcionales de la aplicacion.

70



No. Requerimientos No | Requerimientos No Funcionales

Funcionales
1 El componente esta basado en java.
2 El componente es independiente e

integro.

Tabla 6.2 Requerimientos No Funcionales de la aplicacion.

Actividad 3: Planificacion y Disefio (PD I)

En base a los requerimientos se realiz6 el plan y el disefio de la arquitectura a utilizar

para el desarrollo del sistema (esto se puede ver en la figura 5.1 y 5.2 del capitulo V

ejecucion del proceso en planificacion y disefio).

Evento: Realiza Consumidor
Accion en mterfaz

Emisor

Usuario

.l Técnica
Psicomotricidad

Modifica estado

Fig. 5.1 Diagrama de Funcionalidad entre el usuario v el componente de Técnica de

psicomotricidad.
Emisor ) Consumidor
—r Evento: Enviar estado - :
it | | 20 d i
gamificacion Mostrar Técni
; Mostrar latnica
Modificar Estado > segin estado

Fig. 5. 2 Diagrama de interaccion entre el componente de Técnica de Psicomotricidad Fina
Viso manual y el co-::nponente entre Técnica de Gamificacion.
Actividad 4: Construccion (C I)

Una vez obtenida la arquitectura se construye el primer prototipo de la aplicacion

referente a la técnica de gamificacion como se puede observar a continuacion.
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Fig. 6.2 Construccion del disefio de interfaz de la aplicacion de técnicas de Gamificacion,
Psicomotricidad Fina Viso-Manual y el ment.

Actividad S: Pruebas (P I)

En las pruebas de la Iteracion I se tiene como resultado el funcionamiento de la

arquitectura.

Entrada Salida
Nada
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Tabla 6.3 Pruebas realizadas a la arquitectura.
6.2 Resultados de cada fase de la Iteracion II

Actividad 1: Analisis de riesgos (ARies II)

Como resultados en el analisis de riesgos se clasifico cada riesgo segin su probabilidad
y el efecto que este tiene en el sistema realizando al final cuales son los riesgos que se
encuentran con un alto indice de y que no permita satisfacer al usuario en sus necesidades

(ver Tabla 6.5).

No. Riesgo Probabilidad Efectos
Riesgo

1 La aplicacion no Cumple el Muy Bajo Catastrofico
objetivo de su realizacion

2 Los método utilizados en la Bajo Serio
aplicacion no cumple con el
objetivo de la aplicacion

3 El disefio de la aplicacién no Moderado Insignificante
sea la adecuada.

4 Tiempo de respuesta lenta de la Moderado Serio
aplicacion al realizar una accion

5 La aplicacion no cumple con los Alto Serio
requisitos del usuario.

6 El tiempo establecido de Bajo Tolerable
desarrollo para la entrega no se
logro.

7 La aplicacion requiere otros Muy Bajo Serio
recursos que no contemplaron.

8 La aplicacion requiere de Muy Bajo Catastrofico
redisefo.

Tabla 6.4 Analisis de riesgos en base a la prueba realizada con el menor en la primera
iteracion.

Insignificante Tolerable Catastrofico

Muy Alto
Alto
Moderado 3
Bajo
Muy Bajo
Tabla 6.5 Analisis de riesgos en base a la Tabla 6.4.
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Actividad 2: Comunicacion con el experto (CEU II)

Platica con el Ingeniero de software para verificar el disefio de la aplicacion y consultar

el analisis de riesgos realizado para la siguiente iteracion.

Actividad 3: Analisis de requerimientos (AReq II)
En esta fase de andlisis de requerimientos de la Iteracion II da como resultados los

nuevos requerimientos que se desarrollaron durante la fase de planeacion y disefio.

No. Requerimientos Funcionales

Requerimiento

Funcional

1 Interfaz grafica eficiente para moéviles, para
el usuario.

2 Utilizar como técnica de gamificacion el

logro y nivel.
3 Catalogo de logros, y Niveles.

4 Identificador de estado del nivel obtenido o
por obtener.

5 Utilizar como técnica de psicomotricidad
fina viso-manual Ensartar un cordon,
Encajar y desencajar objetos, Picado con

punzon.

6 Catalogo de actividades con técnica de
psicomotricidad fina viso-manual

7 Verificador de estado de la actividad de
psicomotricidad

8 La Interfaz Grafica debera ser llamativa

para el menor.

Tabla 6.6 Analisis de riesgos en base a la prueba realizada con el menor.

Actividad 4: Planificacion del proyecto y el diseiio de la aplicacion (PD II)

Como resultado de esta fase se diseiid la planificacion de las actividades a realizar

durante la iteracion II asi como las fechas de inicio y término.
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- Documento y Producto Final I 100% Ohoras 89.5dias? lun10/08/15 mar 01/12/15
- Analisis de requerimiento v 100% Ohoras 20.5dias? lun 10/08/15 jue 03/09/15
Requerimientos Funcionales v 100% 0 horas S dias? lun 10/08/15 vie 14/08/15
Requerimientos No Funcionales v 100% 0 horas Sdias?  lun 17/08/15  vie 21/08/15
Clasificar Componentes v 100% 0 horas Sdias?  lun24/08/15  vie 28/08/15
Descripcion de los componentes v 100% 0 horas 4 dias? lun 31/08/15 jue 03/09/15

- Diseio de Interfaz v 100% Ohoras 24.5dias?  vie 04/09/15 lun 05/10/15
Diagrama de Componentes v 100% 0 horas 2dias?  vie 04/09/15  lun 07/09/15
Diagrama de Bloques v 100% 0 horas 2dias?  mar 08/09/15 mié 09/09/15

Modelo de Capas v 100% 0 horas 1 dia jue 10/09/15  jue 10/09/15
Diagrama de descomposicion Modular v 100% 0 horas 3dias?  lun 14/09/15  mié 16/09/15

Disefio de interfaz Grafica v 100% Ohoras 6.5dias?  jue 17/09/15  jue 24/09/15

Disefio de Pruebas v 100% 0 horas 8dias?  vie 25/09/15  lun 05/10/15

- Construccion del Componente v 100% Ohoras 39.5dias? mar 06/10115 mar 24/11/15
Construccion del Componente De Gamificacion v 100% Ohoras 10.5dias? mar 06/10/15 lun 19/10115
Construccion del Componente de Psicomotricidad v 100% 0 horas 15dias| mar 20/10/15  vie 06/11/15
 Integracion de Componentes Y 100% Ohoras| Sdias?| Wn 091115  vie 1311/15
Realizar Cambios 4 100%| Ohoras 7.5dias? lun 16/11/1S,  mar 24/11/15

- Pruebas v 100% O horas 5dias? mié 25/111/15 mar 01/12/15
Implementacion de Pruebas v 100% 0 horas Sdias?  mié25/11/15  mar 01/12/15

Fig. 6.3 Modelo en Espiral: Actividades que se han cumplido para el desarrollo y
codificacion de la APP.

Actividad 5: Construccion (C II)

Al finalizar la construccion se obtuvieron los siguientes resultados de la aplicacion Fig.
6.4.

1 234567 89 1011 12 135 14

Diviertete aprendiendo
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Fig. 6.4 Construccion de la Aplicacion.
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Actividad 6: Pruebas (P II)

Segun las pruebas realizadas se obtuvieron los siguientes registros.

Individuo I

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste Se cumple con el objetivo

2 | Reaccion con Técnica Feliz Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas Aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas Acepto por completo la técnica
3 | Facilidad de uso Fécil manejo y seguir instrucciones
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado

Tabla 6.7 Resultados de las pruebas realizadas con el individuo 1.

Individuo 2

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste Se cumple con el objetivo
2 | Reaccion con Técnica Feliz Se cumple con el objetivo
3 | Aceptacion de técnicas No aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas No aceptado

3 | Facilidad de uso Se le dificultd

4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Grafica No aceptado

Tabla 6.8 Resultados de las pruebas realizadas con el individuo 2.

Individuo 3

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste Se cumple con el objetivo

2 | Reaccion con Técnica Feliz Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas Aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas Acepto por completo la técnica
3 | Facilidad de uso Facil manejo y seguir instrucciones
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Tabla 6.9 Resultados de las pruebas realizadas con el individuo 3.
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Individuo 4

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste Se cumple con el objetivo

2 | Reaccion con Técnica Feliz Se cumple con el objetivo

3 | Aceptacion de técnicas Aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas Acepto la técnica

3 | Facilidad de uso Facil manejo no sigue por completo las
instrucciones

4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Tabla 6.10 Resultados de las pruebas realizadas con el individuo 4.

Individuo 5

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste Se cumple con el objetivo
2 | Reaccion con Técnica Feliz Se cumple con el objetivo
3 | Aceptacion de técnicas Aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas Acept6 la técnica

3 | Facilidad de uso Dificil manejo al tacto sigue instrucciones
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Gréfica Aceptado

Tabla 6.11 Resultados de las pruebas realizadas con el individuo 5.

Individuo 6

Técnicas de Gamificacion

1 | Reaccion con Técnica Triste Se cumple con el objetivo
2 | Reaccion con Técnica Feliz Se cumple con el objetivo
3 | Aceptacion de técnicas Ligeramente aceptado

4 | Aceptacion de Interfaz Grafica Aceptado

Técnicas de Psicomotricidad Fina viso-manual

1 | Funcionalidad Completo

2 | Aceptacion de Técnicas Acepto la técnica

3 | Facilidad de uso No sigue las instrucciones.
4 | Apoyo en temas que se ven en clases Si cumple

5 | Adecuado para la edad Adecuado

6 | Aceptacion de Interfaz Grafica No aceptd completamente

Tabla 6.12 Resultados de las pruebas realizadas con el individuo 6.
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6.3 Resultados de cada fase de la Iteracion 111

Actividad 1: Analisis de riesgos IIT (ARies III)

En esta fase se obtuvo el andlisis de requerimientos en base a las pruebas realizadas de la

iteracion II, clasificando los riesgos segun su grado.

No. Riesgo Probabilidad Efectos
Riesgo

1 La aplicacion no Cumple el Muy Bajo Catastrofico
objetivo de su realizacion

2 Los método utilizados en la Muy Bajo Serio
aplicacion no cumple con el
objetivo de la aplicacion

3 El disefio de la aplicacién no Bajo Insignificante
sea la adecuada.

4 Tiempo de respuesta lenta de la Muy Bajo Tolerable
aplicacion al realizar una accion

5 La aplicacién no cumple con los Moderado Serio
requisitos del usuario.

6 El tiempo establecido de Muy Bajo Tolerable
desarrollo para la entrega no se
logro.

7 La aplicacion requiere otros Muy Bajo Serio
recursos que no contemplaron.

8 La aplicacion requiere de Muy Bajo Catastrofico
redisefio.

Tabla 6.13 Analisis de riesgos.

Insignificante Tolerable Catastrofico
Muy Alto
Alto
Moderado
Bajo 3
Muy Bajo 4,6 2,5,7|1, 8

Tabla 6.14 Analisis de riesgos segun la probabilidad y el efecto..
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CAPITULO VII: VERIFICACION Y VALIDACION DEL

PROCESO DE SOFTWARE

La verificacion y validacion es el nombre que se da a los procesos de comprobacion y

analisis que aseguran que el software que se desarrolla estd acorde a su especificacion y

cumple las necesidades de los clientes. La Verificacion y Validacion es un proceso de ciclo

de vida completo. Inicia con las revisiones de los requerimientos y continua con las

revisiones del disefio y las inspecciones del codigo hasta la prueba del producto. Existen

actividades de Verificacion y Validacion en cada etapa del proceso de desarrollo del

software. La verificacion y la validacion no son la misma cosa, aunque es muy fécil

confundirlas (Drake & Lopez, 2009), Barry Boehm (Boehm & TRW Defense System

Group, 1988) expreso la diferencia entre ellas:

o Verificacion: ;Estamos construyendo el producto correctamente? El papel de la

verificacion comprende comprobar que el software estda de acuerdo con su

especificacion. Se comprueba que el sistema cumple los requerimientos funcionales

y no funcionales que se le han especificado.

o Validacion: ;Estamos construyendo el producto concreto? La validacion es un

proceso mas general. Se debe asegurar que el software cumple las expectativas del

cliente. Va mas alla de comprobar si el sistema esta acorde con su especificacion,

para probar que el software hace lo que el usuario espera a diferencia de lo que se

ha especificado.

Claves de cada actividad
por cada Fase

Iteracion y Fases

Fecha de
Inicio

Fecha de
Término

Iteracion I

e (CEU )
Comunicacién con el
Experto y el Usuario

o CEU I-EE 11 septiembre | 18 septiembre
2014 2014

o CEU I-RI 18 septiembre | 20 septiembre
2014 2014

o CEUI-OU 23 septiembre | 26 septiembre
2014 2014

o CEUI-NE 27 septiembre | 30 septiembre

2014

2014
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o CEUI-AP 30 septiembre | 2 octubre
2014 2014
e (AReq I) Andlisis de
Requerimientos
o AReqI-IC 3 octubre 2014 | 25 octubre
2014
o AReq I-DEA 25 octubre | 8 noviembre
2014 2014
o AReq I-PF 9  noviembre | 23 noviembre
2014 2014
o AReq I-CO 11 noviembre | 18 noviembre
2014 2014
o AReq I-RS 19 noviembre | 26 noviembre
2014 2014
o AReq I-IS 26 noviembre | 4  diciembre
2014 2014
o AReq I-RF 5 diciembre | 24 diciembre
2014 2014
e (PD I) Planificacion
y Disefio
o PDI-A 12 enero 2015 | 31 enero 2015
o PDI-DA 2 febrero 2015 | 16 febrero
2015
o PD I-DES 16 febrero | 23 febrero
2015 2015
o PDI-DB 23 febrero | 2 marzo 2015
2015
o PD I-MC 2 marzo 2015 9 marzo 2015
o PDI-DD 9 marzo 2015 16 marzo
2015
e (C1I) Construccion
o CI-DCUG 16 marzo 2015 | 30 marzo
2015
o CI-DCG 30 marzo 2015 | 13 abril 2015
o CI-DTV 13 abril 2015 27 abril 2015
o CI-DIG 27 abril 2015 25 mayo 2015
o CI-DP 25 mayo 2015 | 8 junio 2015
o (P1I) Pruebas
o PI-EP 8 junio 2015 13 junio 2015
o PI-RIR 8 junio 2015 20 junio 2015
Iteracion 11
e (ARies II) Analisis
de Riesgos
o ARies II-DPR 20 junio 2015 | 29 junio 2015
o ARies II-ARA 29 junio 2015 | 6 julio 2015
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e (CEU 1)
Comunicacién con el
Experto

CEU II-SPR 6 julio 2015 20 julio 2015
o CEUII-PCE 20 julio 2015 27 julio 2015
CEU II-RINR 27 julio 2015 10 agosto
2015
e (AReq II) Analisis
de Requerimientos
AReq II-ANR 10 agosto 2015 | 24 agosto
2015
AReq I-CR 24 agosto 2015 | 03 septiembre

2015

e (PD II) Planificacion
y Disefio

PD II-AC

4  septiembre
2015

11 septiembre
2015

PD II-DR

12 septiembre
2015

18 septiembre
2015

PD II-ADIG

19 septiembre
2015

26 septiembre
2015

PD II-DP 28 septiembre | 05 octubre
2015 2015
e (CII) Construccion
C II-CM 06 octubre | 26 octubre
2015 2015

CII-UM

27 octubre
2015

07 noviembre
2015

CII-IC

09 noviembre
2015

16 noviembre
2015

CII-IA

17 noviembre
2015

24 noviembre
2015

e (P II) Pruebas

P II-RP

25 noviembre
2015

01 diciembre
2015

P II-RI

01 diciembre
2015

14 diciembre
2015

Iteracion 111

¢ (ARies III) Analisis
de Riesgos

ARies III-DRA

03 diciembre
2015

10 diciembre
2015

ARies I1I-AR

10  diciembre
2015

24 diciembre
2015

ARies III-CR

26 diciembre

05 enero 2016
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2015

o ARies III-DAR 06 enero 2016 12 enero 2016
(CE 1)) Pendiente Pendiente
Comunicacion con el
Experto

o CE III-PSPR Pendiente Pendiente

o CE III-PC Pendiente Pendiente

o CE III-RINR Pendiente Pendiente
(AReq III) Analisis Pendiente Pendiente
de Requerimientos

o AReq III-ANR Pendiente Pendiente

o AReq III-CR Pendiente Pendiente
(PD 111) Pendiente Pendiente
Planificacion y
Disefio

o PDIII-AC Pendiente Pendiente

o PD III-DR Pendiente Pendiente

o PD III-ADIG Pendiente Pendiente

o PD III-DP Pendiente Pendiente
(C IIT) Construccion Pendiente Pendiente

o CII-CCM Pendiente Pendiente

o CII-CUM Pendiente Pendiente

o CII-IC Pendiente Pendiente

o CIII-IA Pendiente Pendiente
(PL I) Pruebas vy Pendiente Pendiente
Liberacion

o PL IIII-RP Pendiente Pendiente

o PL II-RI Pendiente Pendiente

o PLIII-LA Pendiente Pendiente

Tabla 7.1 Fecha de realizacion de actividades en cada fase de cada iteracion.
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CAPITULO VIII: CONCLUSION Y TRABAJO A FUTURO

8.1 Cumplimiento de Objetivos

Objetivos Especificos Cumplimiento de objetivo

Realizar el estudio de modelo en espiral para Modelo de proceso de software (3.1)
el desarrollo de sistemas, analizar su estructura
y sus principales caracteristicas

Generar un modelo basado en espiral para el Proceso de Modelo Espiral (5.1)
desarrollo de aplicaciones utilizando técnicas
de gamificacion para implementarlas en la
psicomotricidad Fina Viso-Manual

Construir una aplicacion moévil en base al Ejecucion del proceso (6)
estudio realizado sobre el modelo
implementado para el desarrollo de técnicas de
gamificacion utilizadas en técnicas para el
desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual

Analizar técnicas de gamificacion para Gamificacion (3.1.2)

emplearse en nifios con discapacidad. Analisis de requerimientos (6.1.2)
Analizar técnicas a utilizarse en el desarrollo Psicomotricidad Fina viso-manual (3.1.4)
de psicomotricidad fina viso-manual Analisis de requerimientos (6.1.2)
Realizar un andlisis empirico para verificar Gamificacion (3.1.2)

que técnicas de gamificacion son las que Analisis de requerimientos (6.1.2)

mayormente se adecuan a los nifios con
discapacidad y aplicarlas para el desarrollo de
la psicomotricidad fina viso-manual

Tabla 8.1 Tabla de cumplimiento de objetivos.

8.2 Conclusiones

Como se puede observar en los resultados y en el andlisis de riesgos el modelo en espiral
propuesto ha permitido cubrir las necesidades del usuario adecuandose en cada iteracion en
base a los resultados obtenidos para permitir que la aplicacion sea la adecuada segun a los
diferentes requerimientos de estos nifios, permitiendo ademas integrar sin ningiin problema
técnicas que ayuden a la motivacion del menor para el crecimiento del desarrollo en la
habilidad de psicomotricidad fina viso-manual y que ademas se ha permitido la
modificacion de las técnicas obteniendo un producto cada vez mas completo y eficiente de
acuerdo a las necesidades del menor. Durante el desarrollo de la tesis se realizé un estudio
de los diferentes modelos, el cual el espiral fue seleccionado en base a un analisis
comparativo realizado en el enfoque especifico de la investigacion (ver Tabla 1.5) de los
diferentes modelos (cascada, modelos evolutivos, ingenieria de software basada en

componentes, y modelo en espiral), permitiendo conocer sus ventajas y desventajas ya que
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se adapta a lo largo de la vida del software, el desarrollador y el cliente reaccionan mejor
ante los riesgos segin cada nivel, se crean prototipos que el usuario puede utilizar, sin
embargo una de sus desventajas es que los riesgos pueden incrementar el costo del
desarrollo. Con respecto a las mejores técnicas de gamificacion para utilizar en nifios con
discapacidad se detectd, segln las caracteristicas que tienen este tipo de usuario, que son
aquellas técnicas que utilicen motivacién personal que no utilice la competitividad entre
usuarios y ademas que se le reconozca sus esfuerzos y se le haga conocer que se ha
equivocado por tal motivo otro andlisis que se realizdé durante este trabajo dio como
referencia que la técnica de gamificacion “Nivel” y “Logro” son las adecuadas a utilizar
para el desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual en nifios con discapacidad, por otro
lado las técnicas para el desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual son demasiadas sin
embargo no todas se pueden aplicar en dispositivos moéviles, por tal motivo se eligié el
picado con punzon, esta técnica sera verificada, si es adecuada o no, mediante el experto el

cual realizara un analisis en el desarrollo de los nifios.

Mediante los estudios realizados sobre el andlisis de los diferentes modelos en el proceso
de desarrollo de software se generdé un modelo en espiral adecuado para el desarrollo de
aplicaciones moviles utilizando técnicas de gamificacion adecuadas para este tipo de
usuarios, en el desarrollo de psicomotricidad fina viso-manual mediante la utilizacion de la
técnica “picado con punzén”. Permitiendo concluir, con la utilizacién del modelo en espiral
generado, que es adecuado para el desarrollo de aplicaciones dirigidas a nifios con
diferentes capacidades, generando productos cada vez mdas completos durante cada

iteracion permitiendo reducir los riesgos de aceptabilidad por parte del usuario.

8.3 Trabajo a Futuro

Terminar la aplicacion en su ultima iteracion del modelo propuesto, para de esta forma
realizar las pruebas y obtener los resultados esperados dejando funcionando la aplicacion en

las escuelas y fundaciones que se dediquen en el desarrollo de este tipo de habilidades.
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ANEXO A: Tabla de claves

Tabla de claves de actividades de cada fase segun cada iteracion.

Iteracion I

e (CEU I) Comunicaciéon con el
Experto y el Usuario

o (CEU I-EE) Entrevista con el
Experto

o (CEU I-RI) Recabar la informacion
de la preocupacion principal en la
entrevista

o (CEU I-OU) Observar al Usuario
para detectar las necesidades.

o (CEU I-NE) Hablar de Necesidades
en la entrevista

o (CEU I-AP) Hablar del Alcance de
la aplicacion durante la entrevista

e (AReq I) Analisis de Requerimientos

o (AReq I-IC) Investigacion de los
principales  conceptos de la
aplicacion a desarrollar.

o (AReq I-DEA) Definir Elementos de
acuerdo a los conceptos a utilizar en
la APP.

o (AReq [I-PF) Especificar las

principales funciones del sistema

o (AReq I-CO) Especificar

caracteristicas operacionales

o (AReq I-RS) Establecer

restricciones del software.

o (AReq I-IS) Indicar Interfaz del

software

o (AReq I-RF) Establecer
requerimientos Funcionales y No
Funcionales

e (PDI) Planificacion y Disefio

o (PD I-A) Definir la Arquitectura a
Utilizar

o (PD I-DA) Realizar el disefio en
base a la Arquitectura.

o (PD I-DES) Diagrama de estructura
del sistema

o (PD I-DB) Diagrama de Bloques

(PD I-MC) Modelo centralizado

o (PD I-DD) Diagrama de

O

92



descomposicion Modular

e (CI) Construccion

(C I-DCUG) Realizar Diagrama de
casos de uso general

(C I-DCG) Realizar Diagrama de
clases general

(C I-DTV) Diagrama de clases
técnica viso-manual

(C I-DIG) Disenio de Interfaz
Grafica

(C I-DP) Diseno de Pruebas

o (PI) Pruebas

(P I-EP) Realizar las
especificadas

pruebas

(P I-RIR) Recolectar Informaciéon
de los resultados

Iteracion I1

e (ARies IT) Analisis de Riesgos

(ARies II-DPR) Documentar
Posibles Riesgos en base al disefio
de la APP.

(ARies II-ARA) Analizar los

riesgos de la APP.

e (CEU II) Comunicacion
Experto

con

el

(CEU II-SPR) Planear la solucion
de los posibles Riesgos.

(CEU II-PCE) Planear Cambios a
realizar en cada etapa

(CEU II-RINR) Recolectar
informacion de nuevos
requerimientos

e (AReq II) Andlisis de Requerimientos

(AReq II-ANR) Analizar los nuevos
requerimientos.

(AReq I-CR) Realizar cambios en
los requerimientos funcionales y no
Funcionales.

e (PD II) Planificacion y Disefio

(PD II-AC) Administrar Cambios

(PD II-DR) Actualizar y realizar
diagramas correspondientes a los
cambios en los requerimientos

(PD II-ADIG) Actualizar y realizar
disefos de interfaz grafica.
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o (PD 1I-DP) Disenar Pruebas de
APP.
e (CII) Construccion
o (CII-CM) Codificacion modulos
o (C II-UM) Unificar moédulos en
cada componente
o (CII-IC) Integrar componentes
o (CII-IA) Implementar APP.
e (P II) Pruebas
o (P II-RP) Realizar Pruebas a la APP
o (P II-RI) Recolectar Informacion de
las pruebas realizadas a la APP
Iteracion II1
¢ (ARies III) Analisis de Riesgos
o (ARies III-DRA) Documentar
Posibles Riesgos en base al disefio
de la APP.
o (ARies III-AR) Analizar los riesgos.
o (ARies III-CR) Clasificar riesgos
o (ARies III-DAR) Decidir la accion
a tomar en base a los riesgos.
e (CE III) Comunicacion con el
Experto
o (CE III-PSPR) Planear la solucion
de los posibles Riesgos.
o (CE III-PC) Planear Cambios a
realizar en cada etapa
o (CE III-RINR) Recolectar
informacion de nuevos
requerimientos
e (AReq 1II) Analisis de
Requerimientos
o (AReq III-ANR) Analizar los
nuevos requerimientos.
o (AReq III-CR) Realizar cambios en
los requerimientos funcionales y no
Funcionales.
e (PD III) Planificacion y Disefio
o (PD III-AC) Administrar Cambios
o (PD III-DR) Actualizar y realizar
diagramas correspondientes a los
cambios en los requerimientos
o (PD HI-ADIG) Actualizar y realizar
disefos de interfaz grafica.
o (PD TIII-DP) Disenar Pruebas de
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APP.

e (C III) Construccion

(C TI-CCM) Codificacion de
cambios 'y nuevos modulos
dependiendo del caso.

(C II-CUM) Unificar médulos en
cada componente

(C II-IC) Integrar componentes

(C II-TA) Implementar APP.

e (PL I) Pruebas y Liberacion

(PL III-RP) Realizar Pruebas

(PL III-RI) Recolectar Informacion

(PL III-LA) En caso de decidir dar
por terminada la iteracion se libera
la APP al Usuario.
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ANEXO B: Imagenes citadas durante el trabajo

EXPERTO EN EL AREA

Solicitar APP

necesidades
DESARROLLADOR
USUARIO

Usa el
Sistema

N Desarrollador
. de APP
= /\ Necesidades

= E—— )
/
Sy Sistema del Software

Fig. 4.2 Diagrama de comunicacion del experto y el usuario

Modelos
del sastema

Fig. 4.3 Diagrama de analisis de requerimientos.
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SERVIDOR PROCESADOR

RECOLECTOR

Omuestra_pagina() Smandar_datos_de_venta()

Semia_sugerencia() Omandar_articulo_online ‘_d_d_/—-‘; Qenvia novedades
:enua datos_de_compraf) \E Senvia _sugerencia_i adml(r)ustrador() = 0
envia_ da(os de_venta() Smodificar - stock()
Srealizar_cobro()

/ realizar_| _pago()
INDEXADOR Qactualiza_catalogo()
Srealiza_busqueda()

Qactualiza_almacen()

‘envia_resultado_busqueda()
USUARIO EDITORIAL
Qa::;ﬁ; PRODUCTO 2:.0,-"[,,‘9
- ireccion
&n° cuenta g{‘:ﬁﬂo HILO &telefono
%dlreccion % o
glogn ; %::I&" ol Sbusca_novedades() vender()
asswor
P | —>|&afio_de_edicion
:Ienviar_sugerencia() &preferencias =
eer()
S A
e .- r N
Qrealizar_e clamacién() 530" 4’\'9'_C313|°9C;(\)
LIBRO REVISTA Eoilitrcdts NOVEDADES __1--..[ ARTCULO
[&genero [&categoria b aseacon &clasificaci ONLINE
&tema Stema &tema
&vendedor Scambiar_clasif 0 Spublicar()

Fig. 4.4 Ejemplo de diagrama de Clases el cual muestra las clases de una libreria y su
asociacion que tiene entre cada clase.

s About' Portfolio

Now playing

Track 01

MOBILE Ul ELEMENTS

Contact
Information

emal@emadcom

Your subject

NextDay _r
m Men 13200 O 2t

Fig. 4.5 Ejemplo de diseio de interfaz de usuario el cual muestra la interfaz que tendra de
acuerdo a los diferentes componentes que tiene el sistema.
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ntrada | &
| 26D

Entrada

Caja blanca

Salida

Fig. 4.6 Diagrama de pruebas de caja negra y caja blanca el cual la prueba de caja blanca
muestra las funciones especificas y su flujo. La prueba de caja negra es la integracion de

todos los componentes.

if (.$this->ru
if ( gaccess mm ¢

} else {

}

resour ce ld - 3

’ .
e exlst“ $re ource de al ( .‘ ]
l S det si'ad :

// Remove the‘ruie as ther
$defcalls['accoss'] a lta«;ces
$this->_sql->delete( ‘acl_ru

18 Currently
S3

les', sdetails );

// Update the rule with the new access

val

$this->_sql->update( 'acl_rules', arragl ‘o' »

foreach( $this->rules as skeymgrule ) {

Fig. 4.7 Ejemplo de codificacion en un lenguaje legible por la maquina.

if ( gdetails['role_id'] == $rulel‘role_id') & ¢
if ( gaccess mm false ) {
unset( $thisesrules( shey | );
} else { |
$this=>rules[ skey ]['access’'] ® % }

} facebook
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Analisis de Riesgo

Riesgo = Probabilidad de Amenaza * Magnitud de Dafio

3

4
B [ Medio Riesgo (8-9) |
= [ Bajo Riesgo (1-6) ]
S 3
Q
©
.3; 2 Valores:
S 1 = Insignificante
& 2 = Baja
= 1 3 = Mediana
4 = Alta

>
1 2 3 4

Probabilidad de Amenaza
I

Fig. 4.8 Figura del analisis de riesgos, el cual segun la clasificacion se ve la probabilidad
del riesgo, y la magnitud del dafio.
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ANEXO C: Articulos Realizados durante la Tesis.

Articulo LACLO 2015

CBIE-LACLO 2015
Anais da X Conferéncia Latino-Americana de Objetos e Tecnologias de Aprendizagem (LACLO 2015)

Modelo del Proceso del Software para la creacion de
Aplicaciones Moviles utilizando Técnicas de Gamificacion
para el Desarrollo de Psicomotricidad Fina Viso-Manual.

AhnLBparn,FnlcisooJ.Ahmz,JioC.M

Dpto. Ciencias Basicas - LnnwndadAmommdeAmwAA)
Av. Universidad SN - Aguascaliente: — Aguascalientes — México.

{alnma2 laural,lulk_cpgifhommail.com, fJalvaslcorral.uai.mx

Abstrac: A process software mods! is a sompilified description of software.
The presemt work takes two components, which one is a gamification
technique and the other one is the psychomowiciyy fine eve-hand technigue.
Both components are used ke thar, because is necessary o develop
pychomotricity skills in children. The gamification is the appiication of game
mechanics and its principal goal is the user motvation. The psychomowricity
Jine eve-hand refers to the coordination gf movement between eve and hand
Jor 1o do some activities who take an object cut owz, and others. This article
talks about the adaptarion of Spiral Model for to develop mobdiles applications
n a study case of pychomomicity fine eve-hand.

1. Introduccion

Un modelo del proceso de software es una descripcion simplificada del software. Loz
distinto: modelo: son representados desde una perspectiva particular, v de esta manera,
Wonumbrmoonpumlsoh!elm Loz modelo: de procesos de software
genéricos hasta el momento son: Modelo en cascada, Modelos evolutivoz, Modelo en
espiral [Prezsman (2010], [Somerville 2005):
El modelo en espral propuesto por Bamry Boehm [Boehm 1988], 3 un modelo
evolutivo el cual tiene la naturaleza iterativa de reahizar prototipos. Con el modelo
espiral, el software se desarrolla en una sene de entregas evolutiva: que durante las
munmbqueumsumdebopmmpo postenormente e
producen versiones cada vez mas completas del sistema. Ahora bien el objetivo de este
Mummdwnmnwahcmm&m
empleando técnicas de gamificacion para el dezarrollo de la psicomotricidad fina viso-
mnl,puo‘Qnespmﬁamn,‘,QuespxomMﬁn‘mP
Contestando se defme a continuacion la gamificacion ¥
ps:comndadﬁnmo—mal

El témmino de gamificacion se define como la utilizacion de mecanicas de juego en
contextos no Nidicos que peve el desarrollo de Clertas habilidades [Melchor v
Gamificacion 2012). on e3 el empleo de macanicas de juego para motivar, v
activar la concentracion, esfuerzo v ﬁdehnnoqadenns,demubrupom\w
co—cambsmlﬁnﬁcmmu] Loz puntos clave de Gamificacion
m\m&mwm&mmwdﬁanammgqm,
hmnmdepegoumdesemomhmmxnn,thdmmade
juego son las necesidades que tiene el usuario para sentirse motivado, las mecanicas de
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CBIE-LACLO 2015

Anais da X Conferéncia Latino-Americana de Objetos e Tecnologias de Aprendizagem (LACLO 2015)

Juegoswupmos,\Xnthghmos,Bms\mks,Chnﬁuoone,D&ﬁos,
l\nmnesoreeos,hgxbs\hsdmamdepegomhcomEmhgo
Expresion, Competicion, Altruizmo [Gamificacion 2014).

El término de pzicomotricidad se puede definir como la ciencia que pretende desarrollar
al maximo las capacidades individuales, valiéndoze de la experimentacion v la
epcnmncommede]popncnapo [Pérez e Ideas Propias 2004]). La
paicomotricidad se divide en dos areas: la psicomotricidad fina v la pasicomotnicidad
gruesa. La pricomotricidad fina se encarga de Joz movimientos realizados por una o
varias partes del cuerpo como lo es: paicomotricidad viso-manual fonética facial v
gestual [Addesse, Caniche y Silva 2002]; v lo referente a la psicomotricidad gruesa ez el
control sobre el propio cuerpo [Ardanaz 2009], realizando movimientos generales, las
técnicas para el desarrollo de la psicomotricidad fina viso manual Lanzar objetos,
Enroscar v deserroscar tapas Ensartar un cordon, Abrochar y desabrochar botones, Atar
v desatar lazos, Encajar v desencajar objetos, Manipular objetos pequefios, Modelar
con plastilina bolas, cilindros etc., Pasar las hojas de un libro, Barajar, repartir cartas,
Picado con punzon, Rasgar v recortar con los dedos, Doblar papel v rasgar por el
doblez, Recortar con las tijeras.
hmmn\wmmlehw&mlmemcmhm&
mdoaloquseh\m En esta intervienen el brazo, antebrazo, mufieca, mano v
ojo. Unn!zdeﬁnﬂoquahpsxomﬂndadﬁnn‘uo—muﬂlvhmms
hacemos la siguiente pregumta ;Qué relacion s tiene emtre gamificacion ¥
paicomotnicidad fina vizo-mamal?

Gracias al juego, el nifio puede reducir las consscuencias de sus errores (exploracion)
Wbshmxesdehmhdad,pmmsnmdoum\momwﬁmdem,
divertirss, incorporar modelo: v normas y desarrollar su personalizacion [Berruezo v
Adelantado 2000]. Elmgomnmdosvdmsdegamﬁaammh
motivacion del usuario, siendo de esta forma el poder desarrollar al maximo las
caracteristicas para lo cual fue creado el juego. Por otro lado la: caracteristicas
m&kpsxomnhdmddemohdmhsm

dmohhabdﬂadsmdnmbscmlamoumob’qutnmgm
la pzicomotricidad fina vizo-mamual

2. Problema

&mcmqmmmnm&m poder
demoﬂ:hpncomndad&anso—mlumdemB\émdee&d,
esta aplicacion debe de motivar al nifio, ¥a que, e trata de estimular la capacidad de
Wn[(.'qujoso,&nchu,&&xym NIS].MHM
desarrolladas, solo s2 bazan en la psicomotricidad fina vizo-mamal :in embargo, segun
kbbhog:ﬁacmhda\ las aplicaciones analizadas [A;zmdxn)e\lwﬂpuzou]
[smum 2015] [Kyjifun 2014), no 32 encuentran rasgos significativos de
gamﬁcamn,\mnm,noseham]mdommdebqupam
demoﬂ:hgnmdohpmlmmdemqndeq:hcmdqmm
disefiadas, construidas, probadas v se incremente de acuerdo a las necesidades del tipo
de usuario reduciendo riesgo: de no aceptacion por parte del mizmo. Por Jo que la
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mblennnahqneseenfmneselmhmmmddoqmpsmmy:de
mﬁmhsmmamemdmm&hqm
Cormmicacion con expearto, analisiz disefio, conmstruccion ¥ pruebas, realizando
Wsmksmngyammﬁnﬂqumhmlamwdﬂes
del usuario. Whmmhbﬁw:m‘ammthel
Modelo en Espiral avudar a resolver esta

3. Propuesta de Modelo en Espiral.

Para resolver este problema ze de:arrollo el modelo en espiral nspirado en Boehm

[Boehm 1988]. El modelo en espiral es un modelo evolutivo del proceso de software

que se acopla con la naturaleza iterativa de hacer prototipo: con aspactos controlados ¥

sistémicos del modelo de cascada Este modelo tiene dos caracteristicas esenciales:

e Enfoque ciclico: Crecimiento incremental de un sistema ¥ su implementacion
reduciendo el grado de nesgo.

e Puntos de referencia de anclaje puntual' Asegura el compromiso del participante
por medio de soluciones factibles y satisfactorias para ambos.

En el empleo de este modelo, el software se desarrolla en una serie de entregas

evolutivas. Durante las primeras fteraciones e entrega un producto, prototipo, Vo

modelo; para que en las siguientes iteraciones se produzcan versiones mas completas.

Este modelo se divide por el equipo en actividades estructurale:. Cada una de estas

actividades representa un egmento de travectoria en espiral. El equipo de software

realiza actividades en un circuito alrededor de la espiral en el sentido horario. Es decir

las actividades estructurales son llamadas regiones de tareas [Méndez 2006).

Alzunas de las ventajas de éste modelo segun Méndez [Méndez 2006] son:

o Puede adaptarse v aplicarse a lo largo de la vida del software.

e El desarrollador y el cliente comprenden y reaccionan mejor ante riesgos en cada
uno de Jos niveles evolutivos.

e Permite aplicar un enfoque de construccion de prototipos en cualquier etapa de
evolucion del producto.

¢ Demanda una consideracion directa de los riesgos en las etapa: del proyecto.

o Reduce riesgos antes de que se conviertan en problematicos.

Enemdebuupﬂmnﬁ::acmqhmwuﬂmﬁomde

para el dezarrollo de psicomotricidad fina viso-manual, puesto que cunple
con la mayona de Jos requerimientos que s2 mencionan a continuacion; por Jo cual se
propuso un modelo basado en el modelo de Boehm:
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ol desarrolio de psicomotfricidad fina viso-manual utilizando técnicas de
gmlnuaon

hmembmodopa\cdeeelmhmdehstmdepmw
‘hsmdegmﬁcamnbswos,elduno construccion, pruebas ¥
liberacion.

e Comunicacion con el experto v usuario en el area de psicomotricidad
© Se habla con el experto: En esta etapa se habla con el experto en el dezarrollo de
pmomrﬂadﬁnaumokcunhwnmnbeqnemﬁdeu
dumonamambsm\uhbhmdupmomngmdesohu
m\udcmthmkmdebc!w
o Obszervar a los usuarios: Seobm:absmosmdxmmsm
Ver su reaccion que tienen en base a los dispositivos moviles, ¥ como este tipo
de disposxivos les beneficia.
®  Analisis de Requerimientos
o Conforms a la informacion recolectada se realiza el analisiz de requerimientos:
El cual consiste en mvestizar, para e:ta etapa, las actividade: que se desamrollan
¥ en que benefician al usuario, a:1 como las técnicas de gamificacion adecuadas
¥ se definen las técnicas para el desarrollo de pzicomotricidad fina viso-mamnal a
utilizar.
B SRtin v Dissl
© Segim los requerimientos planificar y disefiar el trabajo a realizar. En esta etapa
se planifica las técnicas para utilizarks en la aplicacion asi como el dizefio que
estas técnicas tendran tanto visuabmente (interfaz grifica), como diagramas de
clases, objetos, ze define ks arquitectura a utilizar.
. ==
o En base a lo: requerimientozx a la planificacion v disefio se realiza la

construccion del documento de ka aplicacion.
e Pruebas
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o Se realizara segim a los requerimientos =i cumple o no este primer paso v laz
modificaciones a realizar.
Loutadopormﬂedmhmdebsme\mmmnos,mbueahsm
realizadas, la modificacion en lo: dizefios, requerimientos, etc., ¥ la construccion del
PrIEr prototipo.

. Comnmnmdmmdmdgmgmdewhnelcmldapesde
la construccion de la documentacion requerida s plantean muevas ideas v
modificacione: a realizar

o Analisic de requerimientos: En base a las nuevas ideas v a la: modificaciones a
mhnuephndeme\nbswos,umeﬂgmumbnum:o
se actualiza

o Planificacion del proyecto v el disefio: Enempmedeptocesosemm
dngmpa:qnwhbsmwnqummyumhaddsmnhuabs
IEVOs reqUerMIentos para proseguir de esta manera con la construccion.

o Construccion
o Se desarrollan Jos componentes para la aplicacion en base al dizefio v se unen

amboz componentes.

¢ Pruebas
o Realizar pruebas con el usuario final observando su comportamiento v recolectar

informacion para la etapa final

S:mm&ﬁmnmmnmlmrumhnnm\umelo:b el cual esta

mtdopudcohmﬂ\ummmmmwmamum

tercer ciclo conchuida su liberacion.

o Communicacion con el experto en el area de Ingenieria de software v pzicomotricidad
fina viso-manual el cual después de la comstruccion v realizar las pruebas e
recolectara informacion de Joz resultados obtenidos.

o Analisic de requerimientos: En base a la informacion recolectada v a lo hablado con
bse:pumenelmsuuﬁnqmpmedebswosmumhumx
se realiza modificaciones en la aplicacion v documentacion.

o Planificacion del proyecto ¥ el dizefio: Se realizan Joz cambio: en la documentacion
v en el disefio si es el caso.

it Es
o Seaplican los cambios pertinentes en la aplicacion, en base al disefio, para dejarlo

m‘ .

e Liberacion: Realizar pruebas con el usuario final para dar por conchuido la
aceptacion de todos Joz requerimientos y dar por liberado el proyecto.

4. Aplicacion de la propuesta del Modelo en Espiral

Las eracione: e justifican con las siguientes actividades realizadas:

Iteracion 1. Analizis de técnicas de psicomotricidad v las técnicas de gamificacion loz

requerimientos, el dizefio, construccion, pruebas v liberacion.

oammonmdm\mmelmdepmomndad
o Se habla con el experto: En exta etapa se visito la escuela v se habld con la

maestra de e5t0s nifios, lo que se obzervo fie que la maestra le: pora actividades
de psicomotricidad, v ademas se determind la edad en la que e encontraban loz
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nifios ¥ hasta que edad los aceptaban en e:a aula 32 investigd v se obtuvieron
r&mdamel&smﬂodepsicomﬁdady\uhsmm”m
para la edad v comparando con las actividades de Joz nifio: que realizaban en el
mh&phmcmdapcmmngmdesoﬂnmqudeqmmse
le podia estimular a oz nifioz, se llego a ka mvestizacion de gamificacion.

o Observar a loz usuarios: Seobsa\'aabsnmsconqumm\u
su reaccion que tienen en base a los dispozitivos moviles, v como este tipo de
dizpositivos les beneficia.

® Analisis de Requerimientos
o Conforme a la informacion recolectada se realiza el analisis de requerimientos.

Los requerimientos se pueden verenlatabla 1 y2.

o Planificacion y Disefio
° Seehpoknqulmbandanams.

o Construccion: En base a los requerimientos, a la planificacion v disefio e realizo la
construccion del documento de la aplicacion. Se realizd prototipos de diagramas:
Diagrama de clases, Diagrama de estructura digital, Diagrama de desconpozicion
modular, disefio de interfaz grafica.

o Pruebas
o Se realizd una revision de los requerimientos con el experto v se realizaron

observaciones para realizar lo: cambios correspondientes.

Tabla 1. Requerimientos Funcionales obtenidos en base a la observacion, y

platica con el experto de Ia iteracion 1.
No. Requerinsesto Requerimlento Funclonal |
Fuscioaal

1 nterfaz granica efients para moviies, para el UELano.
2 Utiizar como tecnica 02 gammicacion el 10gro, nivel.
3 Cataiogo de Iogros, y Niveles.
4

s

d2ntificador 02 estaco ol logro odtenido o por obtaner.
Utiizar como tacnica de psicomotricidad fina viso-manual Ensantar un
coradn, Encajar y desencajar cbjetos, PICado con punzon.
6 Catalogo de actividades con técnica de peicomotricidad fina viso-manual
7 Verificador de e6tado oe 13 actividad de peicomotricidad
2. Requerimientos rmmmummm
oxpﬂbayhoourndondo

No. Requerinsiesto ~ Requerimiento No Funcioual
No Funcional

1 £ componente 26ta basaco en java.
2 | Bl componznte 2¢ Indepandiente @ intagro.

Iteracion 2 se realizo las sizuientes actividades.
Modificacion de los requerimientos de la iteracion 1 v actualizacion de documentos
construccion de prototipo.
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o Communicacion con el experto en el area de Ingenienia de software, el cual después de
la comstruccion de la documentacion, requerida se plantean nuevas ideas ¥
modificacione: a realizar

o Analizic de requerimientos: En baze a laz nueva: ideas v a las modificaciones a
realizar se plantean de nuevo los requerimientos, :i existe algun cambio s2 cambia o
se actualiza

e Planificacion del proyecto v el disefio: Se realizd las modificaciones

comrespondientes a los diagramas realizados los cuales fueron el Diagrama de clases,

Diagrama de estructura digital Diagrama de descomposicion modular, disefio de

interfaz grafica (véase Fig. 2).

Construccion

o Se encuentra en el 40% del desarrollo de la aplicacion, puesto que 2 construyo el
componente de gamificacion (véase Fig. 3).
Prusbas

o Se realizo prusbas de caja blanca v caja negra (véase Tabla. 3), la prueba de caja
negra se verifico que todas la: entradas dieran una salida valida Ademas ze
presento ante el experto en gamificacion v e obtuvieron observacione: que debe
de ser mas visual para llamar la atencion de los nifioz.

el ven
T LA L S
T )
Zemrwrviars)
—
Tecrscvnse_sses | Cotutiiin Evermo :
e — Catatn Wt E’Zm Teors sderdoenin
™, evag
¢ I | yMaen = Sanistycrono f a1
vt mes)
Crnevam) ;:‘::”"“ ---------- > tevave )
CarparTecves Wavs) CemesRara)
) Vetlaadandor %) Comeatrgiarhineg

Fig. 2. Diagrama de Clases General de Ia aplicacion.

Z

Fig. 3 Imagen tomada del componente de gamificacion.
Tabla 3. Prueba de caja blanca realizada

Acciéa Entrada Nes | T [ 2|3 ¢ ST =
Text Bex | X | X |[X| x| x| x| x
Accpear (cevias catads) X | X X | X| X XX X
Recisic Evnde ™ Tx [ x[x x| x| x| x
Thamar Lagro! 3

Liamar logre 2 1 x
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Llamar Logred X

LUlamar Logrod | I x
Llsmar Logre$ X
Llamar Legreé X
Meatrar Imagee X X | x| x X X

§. Resultados

En baze al modelo en espiral propuesto lo que e tiene conchudo hasta el momento ez la
iteracion 1 que e: Jo marcado por verde claro segim la Fig. 4, en morado es la fteracion
2 la cual 32 leva hasta la construccion un porcentaje de avance. Este modelo ha
permitido realizar cambios en base a las obzervacione: realizadas por el experto. Dando
por aceptado este modelo para el desarrollo de esta aplicacion, quedando por conclur el
terminar la fteracion 2, v la teracion 3 que e encuentra en blanco hasta el momento.
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ol momento.

6. Conclusion y trabajo a futuro

Comupmde\!lnﬂadmmmuhobunﬁoquelmdebmquﬂh
permitido el desarrollo v construccion de la aplicacion de manera satisfactoria, ademas
es el proceso idoneo para el dezarrollo de este tipo de aplicaciones, puesto que, 2
requiere que en cada iteracion se verifique con el experto en laz areas de
paicomotricidad fina viso-manual v gamificacion su eficiencia, para desarrollar una
Qmumhmomh\wwmehmmqu
hmm&mmdﬁm&hmaﬂdﬂmkh
técnica de gamificacion v los diagramas de la aplicacion, utilizando las técnicas de
paicomotricidad fina viso-manual De esta manera se demuestra que, el modelo en
cpnlpumuenphhsmdegmﬁcmxpmomndadﬁnmo—mnl
en aplicaciones desarrolladas bajo la supervision de oz expertos v realizacion de
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cambios que estas llezazen a tener. El trabajo a futuro es el terminar las teraciones con
hsﬁsammmﬁsddmddomml,conch\mdoconhqmnmh
mmudmm&pwm\wmm&h
thnﬁnmmlmpmbu\hdocmmqondmmth
aplicacion mejore la pzicomotricidad fina viso-manual por medio de su motivacion.
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Articulo CcITA 2015

Utilizacion de Arquitectura de Eventos para la
elaboracion de Aplicaciones Moviles Empleando Técnicas
de Gamificacion para el desarrollo de psicomotricidad

Fina viso-manual.
Alma Laura Ezp Maldonado’, Franci JmAlrmRo&lgnn’
Jdn(‘.czl?euecnnegr
Dypeo. Crencias Basicas, U Qad A de‘ Ji
Av. U dad SIN Ag: d Ag México.

‘alma2_lauraS@& hotmail.com, ‘f;d\limﬂmuuax Jponce @ cormeo.uza. mx

Resumen: En el presente aticulo se descnbe ua estudio realizado en la

I de b arg mewmmhm&
apls Pracipal a de e adera como el
puente eatre Jos req yu P ¥a (1), la arque dmnpd
por eventos ve a la ap COmO un Cony de las cuales
mlﬂaqumnnmnqmludm()&menﬁonm
dos compoaentes los cuales soa: Comp de Po
fina viso-manual y Comp de del‘ L] La ganuf
udm&m&mnmmdhemmY
en caanto a la fina viso-manual, se refiere al movimdento

coordinando entre ¢l 040 y la mano para realizar disintas acovidades.

¢

P ve: Arg de  Soft Arg de Eventos,
Gamificacsdo, Pe dad Fina Viso-Manual.

1 Introduccion

Unmdem&ehmﬂmﬁmma
de oduloz o piezaz de codigo que nacen de la nocica

&mwww.mmmnmn

compoctamiento definido. La arg de p-de

como el “puente” ente loz requerimientos del si ica [1].

%m:hmhmwmwmwym Bl
dixi por Mm&hehaﬁem&w

mhekphp«hsmupm ¥ como %

a continuacicn.

¢ La arquitectura dirigida por eventos ve a la aplicacion como wm comjunto de
componentes, cada uno de loz cuales ezpera hasta que ocurre um evento que le afecte.
* Un evento puede zer definido como un “cambio significativo en un estado™. En otras
palabras e el cambio de estado que dizpard la emizicn del evento. Loz eventos no
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¢ Un zistema dirigido por eventos esta P i de emi de eventos

¥ ccasumidores de eventos. Loz 3d Senen la rezponzabilidad de llevara
cabo una reaccion tan pronto como el evento este prezente [4].

Cmgpn&mnduhomﬂmmvw&m

por lo que, hnlumh. scmicas de g on COmO un Comp y otro
mp laz icas de & llo&, 3cidad fina vizo ], permi
que zuceda exte Spo de i icn, ya que el comp de pamificacion estara en
ezpera de recibir un je del comp de pzi icidad, ziendo el primer
el idor de eventos vel.egndoelm?«nlmuel
pvgne-udoxmln‘hwdnp&pummelmdeh
de la aplicacicn para el dezamrollo de p icidad fina viso al
MW&gm

2 Definicion del problema

Gnieme-elmylndemd:pgo-mym“dh

de p la el esfu 1a Sdelizacicn y oros valores
mm;w&m)«m[ﬁ.&mcm&hgm‘
Mecanica: de Juego y Dinsmica: de Juego. Medi huﬂi.ud&&gniﬁewﬁn
mmmmmbrh scidad £na viso- ]
Lap icidad fina vizo 1 ez la cap “&nuh:-emmh
nnodemdoaloqulnnm Enexai ' el brazo, anteb

mano y ojo [6]. En la evolucion la momicidad de la mano manifesza un control mas
refinado y mejoca la capacidad de procezar informacion visual.
Si ze toma como un componente las técnicas de gamificacidn y por oero las técnicas

para el & llo de psi icidad fina vizo ‘pcrlakuaenhqnae
= omp . enlaliteratura no ze ha empleado una
de inteprar estos P paraeld 3! ‘-hmm-qcesdaﬁul

la comstuccion de este Spo de aplicaciones puesto que zca doz componentes distintos
&Mm@emn:pm&ahsmdﬂnptdmmylm
vez éxte ez lado por el io; este que i 3 com el

rezponde a las acciones dadas por el mizmo, bqulmudﬂulhm&

este tpo de aplicaciones.

3 Seleccion del modelo arquitectonico.

hmq&;ﬂmpﬂdm&mmﬁwrh

dirigida por eventoz, ya que oz = bazadoz en exta arg P a
enel del =i o interfaz del usuario.

Abora la preg: ez (Que beneficio tene esta arqus parael d llo de

exza aplicacion?, y ; Por que ez real jemte uslizar la arqui dirigida

as
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e S—— R p— sén de
e arquitecedaico puede implemestacion

y que eventos enye componentes de software. Un
bazado en la arqui diripida por eventos esta compuesto tpicamente de
de y sdores de m.
El uzo de comp permite que ex:zta : ion entre elloz, esta interaccidn

ez2a dada en baze a acciones que ze pueden levar a cabo © eventos que e generara en
umo de elloz, sendo uno el emizor, y el que recibe el consumidor (véaze como ejemplo
Fig.1yFig.2).

Evento: Realiza Comumalon
} Téomca

Modifica estado

s vano

Pig. 1. Diagrama de Puncionabidad entre of wsuano y el componente de Técnica de
psicomotncidad.

] Comsumidoc

- Evemso: Enviar estado
cwes asécnica de Técmn s Gamifica va
Pricomotn cudd fins

— gamificacion [ ——
e Técakea
Madifwar Fndo \ a [ oo

Fig. 2. Diagrama de 1 4 eazre el comp de Técnica de Pui icidad Fiza
Viso-manual y el componente de Técnica de Gamificacica.

En la Tabla 1 ze mostrara la relacidn que ze tiene con las apicaciones relacionadas
¥ laz caracterizticas de la amqud dirigida por £8]. [9). (10}, (11, [12).
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Tabla 1. Tabla de comp de delaarg: dingida poc
y apl das o que & de gamuify od llan la
Aplica homes Pican | ABC '-l* Fltscracy | Dudingo
de nrquitecturs
por eventos
Accin bsads en ropocts s . X X X X X
Utilizmciéa de Comp - - X X X
Emisor y Consumidor de eventon X X X X X
Acchba ripids on repuets 3 X . - X X
|l o entre compooantes - - - X X
Interncciéa con el wario X X X X
Las primeras 3 aplicaciones zon ustlizadas para el d llo de pz3 icidad
£ina vico 1, y las zigws doz utlizan técnica: de gamificacion, zin embargo
laz aplicacione: de pricomoticidad esta dezarrollado en wm zolo componente, poe tal
Vo DO existe & ion entre por otro lado, laz aplicaciones que

ﬂh-ﬁedm&gnﬂaﬁ&nhrvhpﬂuduo-iwp
que depende de loz evento: penerados por 003 componentes para poder actuar, por
tal motivo la arquitectura dirigida por eventos ez la adecuada para el dezarrollo

ezta aphi puezto que implica la icn entre el comp de tecnicas de
Mcaciéa y ol comp de ticaices de pai scidad fina vi 1
4 Aplicacion de arquitectura dirigida por eventos
hetar_Owrn
e SEwas |
Othnsdimdang
| OthmatTOe )
[
Temewizo N e l Emow Evento: :
YrWEs fem €500 Wt Extado Teon ol mtonin
‘~“.;. -------- Sy e——— Saats madan dervap
Erwarmiv) Py | o T
CaprTarsso M 0 Vet “' 1) :::m e
Fig. 3. Diagrama de clases de Ia ida entre el comp de de
Pacomaotnadad fina viso-manual y el comp de té de gamfh
Este diagrama de clazez muestra la iteracion entre amboz componentes. El cual
do ze en e) ica el de técnicaz de pad icidad

m%w)m'-lh:doe;—;.m am.emrwb
envia a una claze de EztadoVim el cual verifica =i existe alpuna accion que deba realizar
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el componente de TecnicaGamificacion, i 2 axi el componente ze activa y realiza la
Como % puede ver, en la fip. 4., el usuario realiza de forma correcta la actividad
moszrando con wa linea roja loz trazos realizados; al Enalizar el trazo aparece una
copa, el cual ez rezpuesta de la técaica de pamificacion a la técnica de pricomoericidad.
Enwmnwalafig. 5., dmmhadm&hamp«qud
m&m&g“u@w&ahmﬂduﬂnﬂaud
de te de p=i

s s@:

b 4

) lm \f

A X

Fig. 4. Interfaces de interaccida del usuano coa el comp dep

do la dad de forma y laresp que tiene el comp de o
de gamificacida.
LK Lk

Fig. £ lnterfaces de |nteraccica doade o usuano realiza usa accica ermcoea a las

§  Conclusion ¥ trabajos a futuro

Como ze puede obzervar en la Fig. 3 el diagrama de clazes ezta bazado en evento: ya
que el componente de técnicas de pamificacicn no zabe cusndo va a zuceder cierto
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evento puesto que depende del 30, ademas cOmo ze puede verenlaz . 3y $ezta
propuesta de interfaz muesza el ejemplo que en baze a lo que el usuario realice en la
aplicacicn esta va a tener uma rezpuesta, por Jo tanto depende de eventos y ze puede
T que ez oL diripida por eventos ze adecua al dezamrollo de este tipo
de aplicacion, ademas como sbzervd en la Tabla 1 ydeﬂﬂomﬁnﬂo&h
mhgxhyu- el P de p id ciertoz
de la aq éngﬂap«m.umdwde

Gmﬁemeqkmndueﬂw dema: permite el no crear accs
ampmm“ymmmwdemmm
deql: i e ente comp Loz rezultados obtenidos en baze Joz
lizados, ze propone & ilar una aplicacion por medio de la uslizacion

bhmhgﬂnpxmwhmwm’hhme
de amboz

mp Pndmplfmozpm:hmel
compooente de pamificacicn y el comp de pzi icidad fina
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Resumen. El modelo en espiral es un proceso de desarrollo de software;
su peincipal caracteristica es ¢l enfoque ciclico permitiendo un crecimiento
incremental del sistema [1). Otro de los retos a los que se enfrenta la creacion de
Amesqudebedemmvmuyamcmﬁddnmpanlm
s utiliza la gamificacion, la cual se define como la utilizacion de mecanicas
&ngoqumd&nnoﬂodehabﬂidnd:s;medﬁmhmﬁndﬁ
concentracion, etc [2]. Una de las habilidades que se puede desarrollar es la
psicomotricidad fina viso-manual, movimiento cocrdinado eatre el ojo ¥ la mano
[3). El modelo utilizado para la construccion de APPs se inspird en Barry Bochm
(4]mmmdcmoddom&mmmsymfm¢smhdun
diferente orden, principal caractenistica de la propuesta. Los resultados obtenidos
demuestran que ¢l modelo utilizado ha sido adecuado e la construccicn de APPs.

Palabras Clave: Modelo Propuesto Espiral, Psicomotricidad Fina Viso-Manual,
m‘ 101 .

1 Introduccion

El modelo en espiral para el desarrollo de software propuesto por Barry Boehm [4] es
un modelo evolutivo el cual permite desarrollar software en una sene de entregas que
durante las primeras iteraciones se entrega un modelo o prototipo, posteriormente en
las siguientes iteraciones se entrega un producto cada vez mas completo.

El Modelo de desarrollo en espiral ha sido ampliamente utilizado. No obstante,
dada su generalidad, existen aspectos que no aborda especificamente. Por ejemplo,
no se incluyen lineamientos para el desamrollo de APPs que su principal caracteristica
sea el desamrollo de habilidades siendo motivacional para el usuario, sino mis bien
se construye basado en algo general cumpliendo objetvos de funcionalidad hacia el
usuario sin crear una fidelizacion adecuada para y hacia el usuario.

En este sentido, la Gamificacion puede contribuir a paliar estos problemas. El
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término de gamificacion se ha definido como 1a utilizacion de mecanicas y dindmicas
de juego que prommeve el desarrollo de habilidades [5]. Asi, el uso de técnicas de
gamificacion aplicado a APPs puede ayudar a que el usuario desarrolle habilidades,ala
vez motivandolo a regresar a la aplicacion para continuar su uso.

El objetivo de la propuesta de este modelo es el crear APPs que utilice gamificacion;

de esta manera el usuario puede mantenerse constante, sentir MOUVacion y concentracion
en la utlizacion de la misma permitiendo desarrollar diferentes habilidades. Por tal
motivo el caso de estudio en el que se enfocara esta investigacion es en el desarrollo de
habilidades en la psicomotricidad fina viso-manual.
La coordinacion o psicomotricidad fina Viso-Manual es la capacidad de realizar
ejercicios con la mano de acuerdo a lo que se ha visto. En esta intervienen el brazo,
antebrazo, nmfieca, mano y 0jo. Es importante el desarrollo de psicomotricidad fina
viso-manual, ya que, por medio de esta habilidad el rifo puede realizar diversas tareas
31

El objenivo de este articulo es mostrar los productos obtermidos durante las primeras
dos iteraciones de la APP desarrollada unlizando el modelo en espiral propuesto,
dando una idea del avance que se ha temido desde el primer prototpo al segundo
posibilitando tener una idea clara de los objetivos que debera cubrir 1a tercera iteracion
¥y de esta forma determinar las actividades que se deberan tomar en la tercera iteracion.

Este articulo se encuentra organizado de la siguiente manera. La seccion dos explica
nuestro caso de estudio, hablando de la importancia de crear este tipo de APPs, el por
qué es relevante utilizar gamificacion, las necesidades que se deben cubrir desde el
desarrollo hasta la aplicacion, asi como los trabajos relacionados al desarrollo de APPs.
La seccion tres describe el proceso de desarrollo en Espiral, 1a principal adecuacion que
se realizo y los motivos para hacerlo. La seccion cuatro presenta las diferentes pruebas
realizadas, el andlisis de riesgos al obtener los resultados en base a las pruebas, asi
como el andlisis de los resultados obtenidos. La seccion cinco concluye este documento
y discute el trabajo futuro.

2 Caso de Estudio

Los nifios que conforman actualmente la sociedad son nifios que se familiarizan de
forma innata con la tecnologia: tablet, celulares, computadoras de escritorio o portatiles
[6]. Esta tecnologia permite desarrollar el lado emocional del nifio.

El desarrollo de APPs para dispositivos moviles, deben adecuarse a las necesidades
del usuario limitadas por tres restricciones: calidad, tempo y requisitos. Por lo tanto,
se puede decir que el principal problema en el desarrollo de APPs consiste en satisfacer
al usuario a ravés de productos. Dando como resultado que el intento por satisfacer
las necesidades del usuario forma un espiral, puesto que al momento de satisfacer unas
necesidades surgen otras nuevas llevando a la creacion de un software cada vez mas
complejo [7].

Por otro lado el desamrollo emocional de los ninos con discapacidad o sin ella, es el
motor del desarrollo general, ya que las emociones son las impulsoras de decisiones
finales que toma el nino aunque los procesos pasen desapercibidos. Es por eso que
Gamificacion cubre con estos aspectos que requiere tener la APP; puesto que algunas
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de las emociones que despierta en Jos usuarios son: la satisfaccion de ganar, la alegria
de conseguir un objetivo entre otras; permitiendo mejorar 1a recurrencia, la fidelizacion,
el compromiso y la retencion en la utilizacion de APPs que usen este término [8].

Se han desamrollado APPs para disposiivos moviles que utilizan técnicas de
psicomotricidad fina viso-manual como lo son Finger Fun, Picaa, ABC HWT, MELS
motricidad fina, sin embargo en estas APPs desarolladas no se ha encontrado un dato
de la utlizacion de alguna técnica de gamificacion. Por esto se requiere desarrollar
este tipo de APPs que utilice este término y mas aun utilizar un modelo que permita un
buen desarrollo del mismo, para reducir errores de aceptacion, usabilidad, integracion,
etc. Segin la bibliografia consultada se ha realizado estudio empirico de los métodos
que permiten la creacion de apps moviles como lo son: modelo en cascada, desarrollo
rapido de aplicaciones (RAD), desarrollo agil (cualquiera de sus variantes) y mobile-D
[9]. Vique menciona que “El modelo en cascada es aplicable en proyectos en los que
los requasitos estan fijados y no van a cambiar duranie el ciclo de vida, el desarrollo
rapido de aplicaciones es iteranivo cuyo objetivo es conseguir protonipos lo antes
posible y después mejorarlos, el desarrolio agil es basado en iteraciones, donde cada
iteracion se realiza todas las fases del ciclo basandose en las necesidades del usuario
y ¢l objetivo, el modelo Mobile-D es comseguir ciclos de desarrollos micy rapidos. Sin
embargo no se ha definido un modelo en especifico que permita la creacion de APPs
con las caracteristicas mencionadas anteriormente.

Existen diversas discapacidades las cuales suele causar problemas en el desamrollo
psicomotor del nino. Dentro de la discapacidad en la psicomotricidad existen dos
vertientes: psicomotricidad gruesa y psicomotricidad fina, la primera se refiere a los
movimientos generales que realiza el cuerpo y la segunda a movimientos especificos
del cuerpo que requiere la coordinacion de dos o mas partes especificos del cuerpo.

3 Definicion y utilizacion de Modelo en Espiral Propuesto.

Para el desamrollo de una APP que uslice tanto las técnicas de gamificacion y las
técnicas de psicomotricidad fina viso-manual se utilizé el modelo en espiral propuesto
el cual se puede observar enla Figura 1.

El modelo en espiral es un modelo evolutivo del proceso de software que se acopla
con la naturaleza iterativa de hacer prototipos con aspectos controlados y sistémicos del
modelo de cascada. Este modelo tiene dos caracteristicas esenciales:

* Enfoque ciclico: crecimiento incremental de un sistema reduciendo el grado de
niesgo.

* Puntos de referencia de anclaje puntual: asegura el compromiso del participante
por medio de soluciones factibles y satisfactorias para ambos.

En el empleo de este modelo el software se desamrolla en una sene de entregas
evolutivas. Durante las primeras iteraciones se entrega un producto, prototipo, y/o
modelo; para que en las siguientes iteraciones se produzcan versiones mas completas.
Cada una de estas actividades representa un segmento de wrayectoria en espiral. El
equipo de software realiza actividades en un circuito alrededor de la espiral en el
sentido horariof1].

Algunas de las ventajas de éste modelo segun Méndez [10] son:
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*  El desarrollador y el cliente comprenden y reaccionan mejor ante nesgos en cada
uno de los niveles evolutivos.

*  Permite aplicar un enfoque de construccion de prototipos en cualquier etapa de
evolucion del producto.

*  Demanda una consideracion directa de los riesgos en las etapas del proyecto.

* Reduce riesgos antes de que s& conviertan en problematicos.

) Comunscminconel * (AReg)

(Ares] Andlisn e
Ritsgos
Prototipo 1 nivel de
disedo [neraiin ()
Aplicacion com
= construccién (herscién 1) Consineodn X
Producto Fraly /! ke

= Lberacitn (meracdn i)

Fig. 1. Propuesta del modelo en ezpiral para el proceso de APP en la psicomotricidad fina
viso-manual utilizando técnicas de gamificacion de zolo tres iteraciones.

La principal diferencia del modelo propuesto es que: s cuenta con tres iteracionss
y seis fases, a diferencia del tradicional el cual cuenta con cuatro iteraciones y cuatro
fases o del modelo WinWin [11] el cual consta de cuatro iteraciones y siete fases; el
niumero de iteraciones se basaron en el modelo de Team Software Process y el modelo
defirddo en Pressman. Ya que el modelo de Team Software Process consiste que en
el primer ciclo se construye un subconjunto minimo de producto final, en el segundo
ciclo se construye en base a los resultados del primer ciclo al finalizar los dos primeros
ciclos se puede repetir el ciclo una 0 mas veces ya que se tendra una idea mas clara del
desarrollo [12]. Por otro lado, lo que dice Pressman es que: la primera iteracion es para
el desarrollo de conceptos, la segunda iteracion es para el desarrollo del nuevo producto
¥ la tercera iteracion es para la mejora del producto [1].

Cada iteracion se encuentra conformada por seis fases o regiones de tareas las cuales
se describen a continuacion, siendo otra diferencia con respecto al modelo tradicional o
el modelo WinWin, ya que, fueron ordenadas en base a las necesidades del desarrollo,
las fases que conforma el modelo de Barry Boehm son 4: comunicacion con el cliente,
planificacion, construccion y pruebas, por lo que se propone el siguiente proceso a
seguir para el desarrollo de APPs
* Comunicacion con el experto: se realizard una enmrevista en cada iteracion del

modelo para obtener informacion de los involucrados con el sistema.

* Andlisis de Requerimientos: se determinara los elementos necesarios del software
detectados, los cuales ayudaran a especificar las caracteristicas operacionales del
software, su interfaz y las restricciones.
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* Planificacion y Disefio: en esta fase se realiza una estimacion del rabajo, los recursos
necesarios y el tempo estimado.

« Construccion: va mas centrado en el disefio de interfaz y codificacion del software
0 APP.

* Pruebas: se realizan las pruebas necesarias las cuales se centran en la deteccion de
emrores y asegurar que la entrada defindda produce resultados reales de acuerdo con
Jos resultados requenidos.

* Anadlisis de riesgos y Planificacion: esta fase establece una base para el plan del
proyecto. Esta etapa es para la identificacion de posibles riesgos y el desarrollo de
un plan para, monitorizar y gestionar los riesgos detectados [1].

4 Ejecucion de Modelo

Se presenta las pruebas realizadas asi como los resultados obtenidos al finalizar las
dos primeras iteraciones del modelo en espiral propuesto, ademads, se muestran las
estrategias a tomar y los avances que se ha tenido al desarrollar este tpo de APP por
medio del modelo inspirado en espiral.

41 Pruebas realizadas y Resultados obtenidos en 1a primera iteracion.

En la primera iteracion las pruebas realizadas fueron en base al disefio y prototipo de
las técnicas de gamificacion y a la arquitectura dirigida por eventos definida para este
tipo de aplicaciones [13].

Las pruebas realizadas a este componente de gamificacion se realizaron a nifios con
diferentes capacidades como lo son: nifios con autismo, déficit de atencion, rewraso
mental entre otros en edades de 3 2 6 a70s los cuales presentan poco desarrollo de su
psicomotricidad fina viso-manual en una escuela para ninos con diferentes capacidades.
El resultado obtenido en esta prueba fue: una interfaz grafica poco adecuada para el
nifio, ya que no mostd alguna emocion al obtener este tipo de logro. Esto permitio
analizar Jos riesgos para la segunda iteracion del modelo en espiral propuesto.

42 Analisis de riesgos al comienzo de 1a segunda iteracion

Se realizo el andlisis de riesgos en base a las pruebas realizadas y resultados obtenidos
con el nifio en 1a primera iteracion, por lo que se tiene el siguiente analisis.

Los posibles niesgos detectados son:

(1) La aplicacién no Cumple el objetivo de su realizacion

(2) Los métodos utilizados en 1a aplicacién no cumple con el objetivo de la aplicacion
(3) El disefio de la aplicacion no sea la adecuada.

(4) Tiempo de respuesta lenta de la aplicacion al realizar una accion

(5) La aplicacion no cumple con los requisitos del usuario.

(6) El tiempo establecido de desarrollo para la entrega no se logro.

(7) La aplicacion requiere otros recursos que no contemplaron.

(8) La aplicacion requiere de rediseno.
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Una vez que se realizo el analisis de riesgos se llend la tabla de clasificacion de
riesgos (Tabla 1.3), en la que en cada cuadro se puede llenar con el nimero de riesgo
segun su probabilidad y su efecto en el desarrollo de 1a APP.

Tabla 13 Tabla de clazificacicn de tezgos zegun la probabilidad de que ccurra el
evento y zu efecto vistoen la Tabla 1.2.

1 ‘ Tolerahi
£

§
§.

Muy Ako ( >75%)

Alto (50-75%)

Moderado (25-50%) 3

Bajp (10-25%) 6
Bajo ( <10%)

o B B

Estrategias para toma de decisiones

* Aceptar: se aceptaran aquellos proyectos que se encuentren en franja verde.

* Cambios: se realizara un cambio en los requerimientos, disefio o construccion de la
aplicacion, y esto se llevara a cabo cuando se encuentre el riesgo en amanillo de la
Tabla13.

* Anular: se anulara el proyecto cuando se encuenge algin riesgo con una probabilidad
alta y seria o muy alta y en efecto del riesgo serio o catastrofico por lo cual se tomara
otra estrategia (todo los nesgos que se encuengen ubicados en el color rojo de la
Tabla 1.3).

43 Pruebas realizadas y resultados obtenidos en la segunda iteracion.

Se realizaron las estrategias necesarias para disminuir el riesgo en la segunda iteracion
corrigiendo los errores para disminuir el riesgo; una vez realizado los cambios se realizo
las pruebas de la segunda iteracion.

Se realizaron pruebas en una fundacion de nifos con misonomia 21 entre edades de 3
y 6 anos (ver Figura 2) que presentan deficiencia en el desarrollo de su psicomotricidad
fina viso-manual, las pruebas realizadas se hicieron en la presencia de una Maestra que
les ayuda en su psicomotricidad Fina desarrollando otros temas.

Las pruebas realizadas fueron para determinar si las técnicas de gamificacion
utilizadas motiva al nino o si existe alguna reaccion al obtenerlas. Oua de las pruebas
fue ver la funcionalidad de las técnicas de psicomotricidad fina viso-manual, en esta
prueba se determinG la funcionalidad de dichas técnicas asi como la aceptabilidad e
interfaz grafica.
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Fig. 2. Nificz con trizonomsa 21 utilizando la APP para & inar ion a las te
de gamificacion

44 Analisis de riesgos al comienzo de la tercera iteracion

Tabla 1.5 Tabla de Analiziz de tiezgos de la It ion I en baze a loz rezultado: cbtenidos de
las pruebas en la Iteracion II.
Insignificante Tolerable Seno Catastréfico
Muy Alto ( »75%)
Alto (50-75%)
Moderado (25-50% )

Bajo (10-25%)
M (<10%) 257 L8

En esta tabla se puede observar que los resultados obtenddos de 1a primera iteracion
y el andlisis de riesgos permitio la mejora de la APP. Reduciendo los riesgos de la
segunda para la tercera y poder tomar las medidas correspondientes.

5 Conclusiones y trabajos futuros

Como se puede observar las dos iteraciones que se ha terminado hasta el momento
han permitido desarrollar productos cada vez mas completos, los cuales de acuerdo
a las necesidades del usuanio cubre los requerimientos que el usuario necesita para el
desarrollo de psicomotricidad fina viso-mamnual. Lo cual es importante en el desarrollo
de la aplicacion mediante éste modelo, ya que, garantza un producto de buena
calidad. El trabajo a futuro es el completar 1a tercera iteracion, realizar las pruebas
comespondientes para dejar funcional 1a APP y demostrar que con el modelo propuesto
en espiral se puede construir APPs para ninos con discapacidad y poder desarrollar
diferentes habilidades.
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