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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion consiste en el desarrollo de una aplicacion de
realidad aumentada para el &rea multisensorial del centro de estimulacion temprana
"Candy Kids" de la ciudad de Latacunga, la aplicacion mévil tiene como prioridad
principal impulsar el desarrollo de aprendizaje en los nifios de 4 afios de edad con
la ayuda de la tecnologia de realidad aumentada, mediante el uso de herramientas
de programacion para dispositivos moviles como Unity, Vuforia, Blender, Ar
Fundation, etc. Una vez identificados todos los requerimientos se procede aplicar
etapas de desarrollo de software con la intencidn de coordinar la realizacion de cada
una de las tareas requeridas para el funcionamiento de la aplicacion de realidad
aumentada. El desarrollo de la aplicacion que lleva por nombre “Candy Kids”,
posee un inicio de sesion para el ingreso al aplicativo también cuenta con cuatro
maodulos que son: area motricidad gruesa, area motricidad fina, area de lenguaje,
area auditiva y visual.

En el &rea de motricidad gruesa se puede visualizar los objetos en 3D el cual
contiene una seccion de ejercicios locomotrices como saltar y aplaudir,
posteriormente en el area de motricidad fina se visualizara imagenes en las cuales
se pueden colorear los diferentes objetos, en el area de auditiva y visual se podra
visualizar objetos en 3D el mismo contiene un submenu con las vocales para lo
cual se incluyen objetos con RA que permiten al usuario manipular y estos a su vez
generan sonidos y animaciones, por ultimo contiene el area de lenguaje este cuenta
con un submenu dentro de ello existen fonemas correspondientes dentro del mismo
se puede visualizar los objetos en 3D con movimientos y sonidos, la misma que
sirve de apoyo al aprendizaje, raz6on por la que se puede determinar el
cumplimiento de los objetivos trazados al inicio del proyecto.

Palabras Claves: Realidad aumentada, Unity, Aprendizaje, Motricidad, 3D.
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ABSTRACT

The current titling project consists the augmented reality application development
for the multisensory area from "Candy Kids" early stimulation center from
Latacunga city, the mobile application has as its main priority promoting the
learning development in children 4 years old with the help augmented reality
technology, through the programming tools use for mobile devices such as Unity,
Vuforia, Blender, Ar Fundation, etc. Once, it has been identified all the
requirements, it proceed to apply the software development stages with the
intention by coordinating the performance each the tasks required for the
augmented reality application operation. The application development, what bears
the "Candy Kids" name, has a login to enter the application, also, it has four
modules, which are: gross motor area, fine motor area, language area, auditory and
visual area. In the gross motor area, it can be viewed the objects in 3D, which
contains a locomotor exercises section, such as by jumping and clapping,
subsequently, in the fine motor area will see images, what they can color the
different objects, in the area of auditory and visual objects, it can be viewed in 3D,
the same contains a submenu with vowels, which are included RA objects, what
allow the user to manipulate and these in turn generate sounds and animations,
finally, it contains the language area, this has a submenu within it there are
corresponding phonemes, they can view the objects in 3D with movements and
sounds, the same, which serves as a support for learning, which is why aims
compliance can be determined with the set at the project beginning.

Keywords: Augmented reality, Unity, Learning, Motricity, 3D.
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2, INTRODUCCION

2.1. EL PROBLEMA
2.1.1. Situacién Problémica

La estimulacion del aprendizaje desde temprana edad, es importante, ya que se ha
evidenciado que las experiencias tempranas resultan positivas, en el desarrollo del
cerebro, y consecuente en el despliegue de capacidades motoras, comunicativas,

cognitivas.

El desarrollo infantil sigue siendo un gran desafio en América Latina, el desarrollo
infantil también afecta el lenguaje y el desarrollo cognitivo sefialan que las
intervenciones tienen lugar en la infancia, especialmente en las primeras etapas se
debe involucrar a la nifiez, la familia, los educadores y los cuidadores. Ser sostenido
y de suficiente duracién e intensidad para mostrar resultados. ademas, los nifios
toman parte activa en su desarrollo, y les queda claro que asi es la naturaleza
humana es explorar no solo el entorno que nos rodea, sino también el entorno que
nos rodea. El tema es adquirir habilidades y nuevos comportamientos a través de la
experiencia, la nutricion y el cuidado del hogar estan directamente relacionados con
el desarrollo infantil como esto no es suficiente, se estan produciendo retrasos y

vacantes en las escuelas infantiles [1].



Integrar las tecnologias de la informacién y la comunicacion al proceso educativo
y promover el vinculo entre la educacién y las actividades productivas o sociales.
La educacion actual tiene muchos desafios, como la falta de conocimiento de los
docentes sobre el uso de las nuevas tecnologias y la falta de recursos técnicos. Las
deficiencias que afectan tanto profesores como a los nifios con necesidades
educativas especiales, a quienes se les dificulta de diversas maneras de aprendizaje
esta realidad se evidencia como una problemética por dos condiciones especificas
en nuestro pais, la primera que mencionaremos es el escaso acceso a la tecnologia
que tiene la poblacion favoreciendo en primera instancia a los estudiantes y luego
a la sociedad en general, pues tendremos en un futuro jovenes preparados
academicamente y con una mejor autoestima por haber podido vivenciar con méas

seguridad sus afos escolares [2].

Segun Verdnica Cando, a quien se le realiz6 una entrevista supo mencionar, que en
el centro de estimulacion temprana Candy Kids, actualmente se encuentra
realizando métodos de ensefianza y aprendizaje de una manera tradicional como es
el estimulo mediante materiales basicos, es decir a través de columpios, pelotas con
olor, hojas con dibujos y cuentos a lo que los nifios no les prestan mayor atencion.
A lo que se ve la necesidad de aplicar una alternativa para impartir el apoyo en el
proceso de aprendizaje, teniendo en cuenta que la educacion es una herramienta (til

para una formacion adecuada.

Con lo mencionado anteriormente las terapeutas, incluyendo a Verdnica seran las
encargadas de manipular la aplicacion mavil, desempefiado un papel crucial al guiar
a los nifios a través de esta experiencia enriquecedora. Esta aplicacién les permitira
Ilevar a cabo sesiones interactivas y atractivas, donde los nifios podran explorar y
aprender de manera mas activa y participativa, utilizando herramientas modernas

para promover un desarrollo integral efectivo.



2.1.2. Formulacion del problema

¢En el centro de estimulacion temprana Candy Kids existen falencias en el proceso

de aprendizaje de los nifios de 4 afios?

2.2. OBJETO Y CAMPO DE ACCION

2.2.1 Objeto de estudio:

Desarrollo de una aplicacion mdvil de realidad aumentada para el é&rea

multisensorial.

2.2.2 Campo de accion:

1203.18 Sistemas de Informacion, Disefio Componentes/ Desarrollo de una

aplicacion Web y Mavil.

2.3.BENEFICIARIOS

A través de una entrevista directa dirigida a la directora del centro de estimulacion
temprana quien es la persona dentro del centro Candy Kids que tiene una vision
general de todos los procesos sustantivos que se manejan, donde se pudieron
establecer, de una forma clara, los beneficiarios del proyecto, los cuales se muestran
en la Tabla 1.

Tabla 1: Beneficiarios del proyecto.

BENEFICIAR | CARGO DESCRIPCION N° DE
10S PERSONAS

DIRECTOS Administrador Encargado de |1
dirigir el centro de
estimulacion
temprana. 2
Terapistas Encargado de la
atencion a los
nifos.




Subtotal Beneficiarios Directos 3
INDIRECTOS | Nifios Reciben las 20
terapias de
aprendizaje.
Subtotal Beneficiarios Indirectos 20
23

Elaborado por: Los Investigadores

2.4 JUSTIFICACION

Con la aplicacion de realidad aumentada se espera que se refuerce el proceso de
aprendizaje positivamente en el nivel de concentracion ya que el desarrollo
multisensorial es muy importante y permite que los nifios reciban la estimulacion
que necesitan para desarrollar su inteligencia a través de una variedad de ejercicios

y actividades que promueven su aprendizaje desde una edad temprana.

Varias fallas y muchas veces la falta de atencion integral en el desarrollo de los
nifilos pequefios marcan brechas en la adquisicién de habilidades linglisticas,
motrices, cognitivas, sociales y emocionales que repercuten directamente en la vida
y el desarrollo en su conjunto. Analizando mdltiples investigaciones se puede
determinar que el cerebro de una persona, especificamente durante la etapa infantil

requiere de estimulos trascendentales que le ayude a desarrollarse [3].

Por ello, es importante destacar que el desarrollo de una aplicaciéon con realidad
aumentada para la estimulacion temprana de los nifios es necesario para que
mejoren el proceso de aprendizaje, que es de vital importancia el utilizar las
tecnologias de informacion en beneficio de la sociedad, mejorando el desarrollo
cognitivo a su temprana edad, con realidad aumentada en el presente aplicacion
busca generar un entorno educativo basico a partir de la experiencia que se desea
obtener, por el cual integran muchos aspectos técnicos involucrados con la
tecnologia de la realidad aumentada con el afan de poder usar esta herramienta de
manera creativa y participativa, una creacion colectiva que permita vivenciar

aspectos de su entorno para nifios y nifias teniendo un aprendizaje significativo.



Los recursos necesarios son los dispositivos mdviles, alegando que la aplicacion
podréa ser instalado y ejecutado en teléfonos maviles inteligentes, Tabletas, en
cuanto al desarrollo del software y la implementacion se ha optado por herramientas
de libre acceso como Unity, C++, MYSQL, entre otras. Ofreciendo asi a las
terapistas material dinamico, y moderno, logrando que los nifios obtengan un mayor
desarrollo de capacidades, habilidades, destrezas y asi mejorar el proceso de

aprendizaje como también el rendimiento educativo.

2.5. HIPOTESIS

La estimulacion temprana mediante el uso de una aplicacion ludica, influye en el

desarrollo de los nifios de 4 afios.

2.6. OBJETIVOS

2.6.1. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil mediante realidad aumentada para el apoyo al
proceso de aprendizaje a nifios de 4 afios en el centro de estimulacion temprana

Candy kids de la ciudad de Latacunga.
2.6.2. Objetivos Especificos
e Investigar diferentes fuentes bibliograficas relacionados con sistemas

informaticos, realidad aumentada, aplicaciones mdviles y herramientas de

apoyo para el aprendizaje de los nifios de 4 afios.

e Generar una aplicacion movil mediante la utilizacion de nuevas

herramientas tecnoldgicas para la obtencion de un eficiente aplicativo

e Ejecutar pruebas de aceptacion para garantizar el cumplimiento de los

requerimientos de los usuarios, utilizando diferentes casos de prueba.



2.7.SISTEMA DE TAREAS

Investigar  diferentes  fuentes
bibliograficas relacionados con
sistemas informaticos, realidad
aumentada, aplicaciones moviles y
herramientas de apoyo para el

aprendizaje de los nifios de 4 afos.

Tabla 2: Planificacién de las actividades

Buscar informacién en fuentes

bibliograficas  acerca  de
realidad aumentada,
aplicaciones moviles y

herramientas de apoyo para el
aprendizaje.

Analizar informacion
adecuada, enfocada al tema de
investigacion.

Elaboracion de la entrevista
dirigida los beneficiarios.

Conceptos  basicos a

tratar.

Fundamentacion teérica.

Datos iniciales para la
construccion del sistema.

Revision documental y
bibliogréafica - listado de
referencias.

Entrevista- Cuestionario
Encuesta- Google Forms

Generar una aplicacion movil
mediante la utilizacion de nuevas
herramientas tecnoldgicas para la
obtencion de un eficiente

aplicativo

Aplicacion de précticas agiles
basadas en XP para el
desarrollo de software.
Interpretar los datos de la
entrevista.
Desarrollar el
informatico.

sistema

Esquema de tareas

Historias de usuario

Programacion de
modulos de la aplicacion

Ficha de Tareas

Ficha de Historias de
Usuario
Vista del moddulo

Administrador
Vista del moédulo Acceso a
la aplicacion movil.




Ejecutar pruebas de aceptacion
para garantizar el cumplimiento de
los requerimientos de los usuarios,
utilizando diferentes casos de

prueba.

Pruebas de aceptacion

Ejecucion de las pruebas
de aceptacion

Ficha de
Aceptacion

Prueba

de

Elaborado por: Los Investigadores




3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. ¢ Qué es aplicacion?

El software se divide en tres grupos, por un lado, tenemos al software que controla el hardware
conocido como software de sistema, esto hace referencia a los sistemas operativos, software de
aplicacion que es todo lo que se puede instalar sobre el sistema operativo, y por ultimo las

herramientas de desarrollo ideales para los desarrolladores [4].

El software de aplicacion o simplemente aplicaciones, son software disefiados y
comercializados para que los usuarios los instalen y utilicen de acuerdo a sus necesidades,
solucionan un problema determinado y tienen el objetivo de facilitar la vida a los usuarios, se
puede encontrar gran variedad de aplicaciones para las distintas actividades del dia a dia como
deporte, trabajo, entretenimiento, etc., suelen ser ejecutados en dispositivos como tabletas,
teléfonos computadores, relojes inteligentes u otros dispositivos que posean un sistema

operativo [4].

Una de las caracteristicas principales de las aplicaciones es la Usabilidad, es un atributo de
calidad que mide cuan faciles de usar son las interfaces de usuario, ademas la disponibilidad y

capacidad del sistema para satisfacer las necesidades del usuario.

3.2. Tipos de aplicaciones

3.2.1. Aplicaciones moviles

Las aplicaciones mdviles son programas disefiados para ser utilizados en dispositivos maviles,
como teléfonos inteligentes y tabletas, estas aplicaciones abarcan una amplia variedad de
categorias y funciones, y se pueden encontrar tanto en tiendas de aplicaciones como en sitios
web de desarrolladores, estas aplicaciones estan desarrolladas para ejecutarse en sistemas
operativos maviles, como iOS de Apple o Android de Google, y estdn optimizadas para
funcionar en pantallas tactiles y en dispositivos con recursos limitados, como capacidad de
procesamiento, memoria y almacenamiento. econdmicas [5].
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Las aplicaciones Moviles tienen algunas funcionalidades como la App Store de Apple y Google
Play Store, son los lugares principales donde los usuarios pueden buscar, descargar e instalar
aplicaciones moviles de manera segura. Los desarrolladores de aplicaciones crean y actualizan
constantemente nuevas apps para ofrecer servicios Utiles, entretenimiento y soluciones

innovadoras a los usuarios de dispositivos maviles.

Tipos de aplicaciones méviles

e Nativas
Las aplicaciones nativas son aplicaciones especificas para cada plataforma. ellos deben ser
construido con una plataforma especifica en mente. también sin estandarizacion capacidad o
espacio de desarrollo para el cual se busca el desarrollo I-a compatibilidad entre plataformas
generalmente requiere un esfuerzo adicional.

e Sitioweb
Los sitios web moviles son los que existen hoy en dia y estan personalizados especialmente
cuando se ve en el movil. Ajustaron la alineacion informacion de habilidades del dispositivo
para evitar la saturacion de usuarios de tales dispositivos es posible usarlos correctamente.

e Hibridas
Es una combinacion de los dos que le permite usarlo en todos los dispositivos y caminar
también una pieza importante de hardware, tendra un mejor control y compatibilidad.
Utilizando lenguajes de programacion web, por lo que la distribucion puede ser mas facil no es

necesario visitar la tienda de aplicaciones como la aplicacion original.

3.2.2. Aplicaciones Web

Las aplicaciones web son todas aquellas herramientas o programas informaticos alojadas en un
servidor y a las que los usuarios acceden a través de un navegador web. Este tipo de
aplicaciones no requieren de una instalaciébn como en el caso de las de escritorio, basta con
acceder desde un navegador para poderlas utilizar, son muy dependientes del internet, pero su

actualizacion suele ser automatica [6].

11



Arquitectura de Aplicaciones Web Estaticas

Las aplicaciones estaticas cuando el usuario hace clic en un enlace, el navegador repite el
proceso con la URL del link y recarga por completo la pagina web. Con esta arquitectura el

servidor siempre devuelve los mismos recursos [7].

[
Cliente Servidor de Base de datos
aplicaciones

Figura 1: Arquitectura de Aplicaciones web [8].

Las aplicaciones web son muy populares debido a su accesibilidad y portabilidad. Los usuarios
no necesitan preocuparse por las actualizaciones de software, ya que las mejoras y
modificaciones se realizan en el servidor central. Ademas, las aplicaciones web son
multiplataforma, lo que significa que pueden funcionar en diferentes sistemas operativos y

dispositivos, siempre que tengan un navegador web compatible.

3.3. Realidad aumentada

La Realidad Aumentada se refiere a los sentidos humanos que usamos para percibir el mundo
gue nos rodea. Muestra que la realidad aumentada fisica se entiende a través de ver, oir, olery

tocar. La Realidad Aumentada expande los cinco sentidos a través de los cuales la informacion

sobre el mundo es completamente digital [9].
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La realidad aumentada se logra a través de dispositivos como teléfonos inteligentes, tabletas,

gafas de realidad aumentada o dispositivos portatiles especiales, que se utilizan en una amplia

variedad de campos, incluidos los juegos, el entretenimiento, la educacion, la medicina y el

disefio de productos.

3.3.1.

Figura 2: Realidad Aumentada [10].

Elementos de la realidad aumentada

Dispositivo con camara y pantalla: Para experimentar la realidad aumentada, se
requiere un dispositivo que tenga una cdmara como un teléfono inteligente, y una

pantalla para mostrar los elementos virtuales superpuestos al entorno real.

Entorno fisico real: La realidad aumentada se basa en el entorno fisico real que rodea
al a los nifios esto puede ser cualquier espacio fisico donde los nifios se encuentren, ya

sea el espacio donde reciben las terapias.

Seguimiento y reconocimiento del entorno: Para que los elementos virtuales se
superpongan de manera precisa y coherente al entorno real, es necesario que la
aplicacion de realidad aumentada realice un seguimiento y reconocimiento del entorno
con la deteccién de los puntos planos, y el reconocimiento de objetos que contengan el

color del objeto 3D.
13



e Interaccién del usuario: En la realidad aumentada, el nifio tiene un papel activo, ya
que puede interactuar con los objetos 3D, esto puede incluir ver los objetos, girarlos,
apartado pata videos de YouTube, cambiar su tamafio, y cada imagen tiene su respectivo

audio.

3.4. Area multisensorial

El area multisensorial consiste en el contacto de diferentes sentidos con estimulos ambientales,
lo que conduce a un éxito significativo en el aprendizaje de los nifios. Después de recibir
informacion, los érganos de los sentidos la convierten en impulsos eléctricos que son

interpretados por el cerebro, creando nuevos modelos de comportamiento y conducta [11].

El area multisensorial ofrece una combinacion de estimulos sensoriales para crear una
experiencia enriquecedora y estimulante. Estas areas se utilizan en los campos de la terapia, la
educacién, el entretenimiento y la relajacion y se pueden personalizar para adaptarse a las

necesidades de cada individuo.

Figura 3: Area Multisensorial [12].
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3.4.1. Areas de desarrollo multisensorial

Motricidad

Motricidad es la capacidad del cuerpo para moverse o producir movimiento. Se refiere al

control que cada usuario ejerce sobre si mismo [13].

Las habilidades motrices se refieren a la capacidad del cuerpo para realizar movimientos
voluntarios, asi como un conjunto de habilidades motrices que nos permiten interactuar con el

entorno, realizar acciones fisicas y realizar acciones especificas, y también incluyen el control

y la coordinacion muscular, el equilibrio y la ejecucion de movimientos precisos.
-

Figura 4: Motricidad [14].

Area motricidad gruesa

Es la que permite que el cuerpo reconozca su lateralidad, equilibrio y coordinacion. Esta
habilidad es fundamental para el proceso de aprendizaje ya que esta vinculada a varios aspectos
del desarrollo fisico, cognitivo y socioemocional de los nifios. La motricidad gruesa permite el
movimiento en largas distancias utilizando diferentes muasculos como brazos, piernas o tronco,
asi como factores importantes como la fuerza, la agilidad y la velocidad a la que se realiza el

movimiento [15].
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Es parte de la motricidad gruesa que le permite mover los masculos que afectan el desarrollo
del movimiento o la postura, como caminar, correr, saltar, etc., es decir, todo lo relacionado

con el desarrollo del proceso de aprendizaje del nifio [16].

La motricidad gruesa es fundamental para el desarrollo fisico y motor del nifio. A medida que
los nifios crecen y se desarrollan, adquieren fuerza, coordinacion y control sobre sus cuerpos,
lo que les permite participar en una variedad de actividades fisicas y les ayuda a desarrollarse.
El ejercicio grueso desarrolla habilidades cognitivas, sociales y emocionales a través del
movimiento, como se muestra en 3D. imagenes como saltar, aplaudir, subir escaleras, bailar,

levantar pesas y ponerse en cuclillas.

Area motricidad fina

La motricidad fina son habilidades que implican el control y la coordinacion de pequefios
musculos en partes del cuerpo, como los dedos, generalmente en coordinacion con los 0jos.
Estos movimientos de desarrollo ayudan a los nifios a manipular objetos pequefios y realizar

movimientos detallados [17].

Las habilidades motoras finas apoyan el desarrollo de los nifios al incluir actividades apropiadas
en entornos educativos que requieren un mayor nivel de coordinacion cerebro-cuerpo para

realizar movimientos [18].

Es muy importante desarrollar habilidades como la escritura, la coordinacion manual y la
autonomia en las actividades diarias. Estas habilidades se aprenden y desarrollan con suficiente
apoyo estimulante, especialmente durante la infancia, para mejorar el dibujo. Los siguientes
objetos apareceran en el area de Gltimo movimiento donde se encuentra la paleta: flor, 0so,

perro, gato, mochila, lapiz.
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Area Auditiva y Visual

La percepcion auditiva les permite a los nifios escuchar y comprender el lenguaje hablado, lo
cual es esencial para aprender a leer, escribir y comunicarse de manera efectiva. Los terapeutas
pueden mejorar el aprendizaje combinando estrategias que estimulen la percepcion auditiva y
visual [19].

La informacion visual es una parte importante del aprendizaje de los nifios, pueden comprender
mejor los conceptos y las relaciones al ver imagenes, objetos y otras ayudas visuales, ayudando
a los nifios a desarrollar habilidades de observacion en estimulos y usando diferentes materiales

visuales apropiados para su edad y actividades[20].

Las areas auditiva y visual son muy importantes para el desarrollo cognitivo de los nifios y el
éxito en el proceso de aprendizaje. Los terapeutas pueden mejorar el aprendizaje al combinar
estrategias que estimulen la percepcién auditiva y visual, como el uso de herramientas de apoyo
y el uso de recursos visuales durante la instruccion. Fomentar el aprendizaje y la escucha activa
en las actividades educativas optimiza la experiencia de aprendizaje y el desarrollo integral de

los nifios.

Area de Lenguaje

El campo del lenguaje es fundamental para apoyar el proceso de aprendizaje ya que es la base
para la comunicacién, la comprension y la expresion de ideas y conocimientos, la adquisicion
y el desarrollo del lenguaje es fundamental en todas las areas de aprendizaje y estéa directamente
relacionado con todos los aspectos de la educacion. aprendiendo. El exito académico de los
nifos, el desarrollo cognitivo y socioemocional, y los factores que estimulan su aprendizaje
estan a nuestro alcance y las formas en que los nifios utilizan estos factores para la gestion
social [21].

El lenguaje es una herramienta de comunicacién propia con maltiples funciones como obtener

e intercambiar informacidn, organizar y gestionar pensamientos, imaginar, planificar y regular
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el comportamiento y se ha convertido en el recurso mas complejo y completo en las relaciones

sociales que experimentamos los humanos [22].

El aprendizaje en el area de lenguaje de los nifios es un proceso de su desarrollo cognitivo,
social y emocional, ya que los nifios adquieren habilidades linglisticas de forma gradual y
sistematica en los primeros afios de vida, pasando por diversas etapas y logros para apoyar el
desarrollo del aprendizaje. Estrategias de apoyo al aprendizaje, como imagenes y herramientas
en 3D.

Aspectos del lenguaje linguistico

Cuando se trata de idiomas, existen varios campos especializados que se enfocan en diferentes

aspectos de lenguaje y su funcionalidad.

Fonética: El estudio del habla humana y su produccién, transmision y recepcion. La

fonética analiza diferentes sonidos y como se producen fisicamente.

e Fonologia: Se centra en el estudio de los fonemas sonidos caracteristicos del lenguaje

y las reglas que rigen su combinacion para formar palabras y oraciones.

e Morfologia: estudia la estructura interna de las palabras, la forma en que se forman y

su relacion con otras palabras.

e Sintaxis: El estudio de la estructura gramatical y las reglas que gobiernan la formacion

de oraciones y la disposicion de las palabras en oraciones.

e Semantica: Analiza el significado de palabras, oraciones y texto y como se construye

y varia el significado.
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e Pragmaética: Se centra en el uso del lenguaje en la comunicacion, teniendo en cuenta
factores como el proposito de la comunicacion, el razonamiento y la intencion del

hablante.

Lenguaje linguistico fonologia

La fonologia linguistica se centra en los sonidos del habla humana, los sonidos que se combinan
para formar palabras y como se organizan en sistemas fonologicos, como los hablantes perciben

y producen sonidos y cdmo se comunican a través del lenguaje hablado [23].

Estos son sonidos que tienen un valor Gnico en el lenguaje y pueden cambiar el significado de
las palabras. Por ejemplo, los fonemas /s/l/r/dr/y/ch/ son Gnicos y adecuados para un nifio de 4
afios, porque las palabras tienen significados diferentes debido a la presencia de uno u otro

fonema inicial.

3.5. Estimulacién temprana

La Estimulacién Temprana es un conjunto de actividades y estrategias disefiadas para promover
el desarrollo integral de los nifios desde muy pequefios, incluyendo los 4 afios de edad. Esta
etapa es muy importante porque el cerebro de los nifios estd completamente desarrollado y es
receptivo a nuevas experiencias y oportunidades de aprendizaje. Proporcionar un entorno
enriquecedor y estimulante puede mejorar el desarrollo fisico y cognitivo de los nifios y

prepararlos para el proceso de aprendizaje en la educacion formal[24].

Es importante que las actividades estimulantes se adapten a la edad y al nivel de desarrollo del
nifo y se realicen de forma divertida en un entorno emotivo y seguro. Al estimular el desarrollo
en todos los &mbitos, los nifios de 4 afios estdn mejor preparados para afrontar problemas.

Desafios en el aprendizaje formal en la escuela desafio.
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Figura 5: Estimulacion Temprana [25].

3.5.1. Estimular el &rea cognitiva en nifios pequefios

La estimulacion cognitiva es una de las areas de la estimulacion temprana que se enfoca en el
desarrollo de habilidades cognitivas como la memoria, la atencion, el razonamiento y la

resolucion de problemas [26].

Mediante la realidad aumentada se requiere fomentar el area cognitiva en los nifios de 4 afios
que al mostrar una imagen en 3D puede ser una forma emocionante y efectiva de promover su

desarrollo intelectual y habilidades cognitivas.

3.5.2. Herramientas para la estimulacion temprana a través de aplicaciones

Es importante elegir aplicaciones que sean apropiadas para la edad y el nivel de desarrollo de
los nifios, y asegurarse de que promuevan la interaccion activa y el aprendizaje. La supervision
de los educadores como también de los padres de familia, es fundamental para garantizar un
uso seguro y beneficioso de la tecnologia de realidad aumentada en la estimulacién temprana.

Actividades que se presentan en la aplicacion de realidad aumenta:
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e Movimientos de objetos: Interactuar con el objeto 3D que se pueden mover, rotar y
explorar estos objetos de realidad aumentada en su espacio fisico.

e Sonidos del objeto: Asocia sonidos a los objetos en 3D para que los nifios escuchen
efectos cuando interactien con ellos, esto podria ser el sonido del nombre del animal o
del objeto que se encuentra en la aplicacion.

e Acceso a YouTube: Reproductor de YouTube en la aplicacion que permita a los nifios
ver videos educativos y apropiados que los contenidos sean seguros y adecuados para
la edad.

Las existen diversas herramientas y técnicas que se pueden utilizar para la estimulacion
temprana en los nifios, es importante que los padres y educadores estén informados sobre estas

herramientas y técnicas para poder aplicarlas de manera efectiva y segura.

Figura 6: Herramientas para la Estimulacion Temprana [27].
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3.6. HERRAMIENTAS DE DESARROLLO OPEN SOURCE

3.6.1. Unity

Unity es un popular motor de desarrollo de juegos y una plataforma de creacidn de aplicaciones

para 2D, 3D y realidad virtual/aumentada. A partir de la versién 3.4.2 [28].

los desarrolladores lo utilizan ampliamente para crear una amplia gama de experiencias
interactivas, incluidos juegos, simulaciones y aplicaciones de realidad aumentada. Unity es una
poderosa plataforma de desarrollo que se puede usar para crear experiencias interactivas en 2D,
3Dy realidad virtual/aumentada. Ofrece herramientas intuitivas, soporte multiplataforma y una
comunidad activa, lo que lo convierte en una opcién popular para los desarrolladores que crean

proyectos de juegos y aplicaciones interactivas.

3.6.2. Arloopa

Arloopa es una aplicacion de visualizacion de realidad aumentada que retine los mundos fisico
y digital. El uso de la camara del dispositivo inserta contenido virtual en el entorno real para
crear una experiencia interactiva. Ademas, la plataforma esta disefiada de forma intuitiva para
facilitar la experiencia de la realidad aumentada para la educacion, la publicidad, el
entretenimiento o el uso personal [29].

Arloopa es una aplicacion de realidad aumentada disponible en App Store y Google Play Store

que permite a los usuarios experimentar y disfrutar de la realidad aumentada en sus dispositivos

moviles.
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Tabla 3: Comparativa entre herramientas Unity y Arloopa.

Caracteristica

Herramienta Unity

Herramienta Arloopa

Funcionalidad

Unity es un motor de
desarrollo y plataforma de
creacion de aplicaciones y
experiencias de realidad
aumentada.

Es una plataforma de
realidad aumentada que
proporciona herramientas
para crear y visualizar en
dispositivos moviles

Enfoque

Se enfoca en el desarrollo
de juegos y aplicaciones
interactivas, 'y  ofrece
amplias caracteristicas.

Se centra especificamente
en la  creacibn vy
visualizacion de contenido
de realidad aumentada.

Nivel de experiencia

Es wuna herramienta de

Esta disefiado para ser mas

diferentes plataformas y
SDK de realidad
aumentada.

requerido. desarrollo mas compleja | accesible y facil de usar.
que requiere un nivel de
experiencia y
conocimientos de
programacion mas
avanzados.
Integracion y | Es altamente compatible y | Esta disefiado
compatibilidad. ofrece integracion con | especificamente para

dispositivos mdviles y es

compatible con
dispositivos i0S y
Android.

3.6.3. Vuforia

Vuforia es una plataforma de desarrollo de realidad aumentada (AR) creada por PTC (antes
Qualcomm). Proporciona un
software) que facilita y agiliza a los desarrolladores la creacién de aplicaciones AR. Vuforia es
compatible con muchas plataformas, incluidas i0S, Android, Windows, Mac y muchos

dispositivos de realidad virtual (VR) [30].

Vuforia es una plataforma de desarrollo de realidad aumentada que proporciona herramientas
y SDK para crear experiencias AR de alta calidad en una variedad de plataformas. Con el

reconocimiento de objetos, la deteccion de superficies y el seguimiento de la postura, Vuforia

conjunto de herramientas y un SDK (Kit de desarrollo de

ofrece capacidades poderosas para crear aplicaciones AR atractivas e inmersivas.
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3.6.4. Blender

Blender es un software de animacion y modelado 3D que se puede usar para crear y editar
modelos y animaciones para realidad aumentada, con la version 3.4 facil de usar con una
interfaz flexible [31].

Blender es un potente conjunto de herramientas de creacién 3D de codigo abierto que
proporciona una amplia gama de herramientas y funciones para modelar, animar, renderizar,

editar videos y mas. Es gratis y esta disponible para Windows, macOS y Linux.

Figura 7: Vuforia [32].

3.6.5. AR Foundation unity

Unity AR Foundation es un conjunto de herramientas y bibliotecas proporcionadas por Unity
Technologies que hacen que sea facil y eficiente desarrollar aplicaciones de realidad aumentada
(AR) utilizando el motor de desarrollo de juegos de Unity. AR Foundation esta disefiado para
ser multiplataforma, lo que significa que puede desarrollar aplicaciones AR que se ejecutan en
dispositivos i0OS y Android utilizando una base de cddigo comun [33].
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Para permitir que los desarrolladores construyan aplicaciones AR para multiples plataformas,
incluidos iI0S y Android, Unity proporciona documentacion, tutoriales y proyectos de muestra

que pueden ayudarlo a aprender y comprender como usar AR Foundation de manera efectiva

3.6.6. Arcore Google for developers

ARCore es una plataforma desarrollada por Google para crear aplicaciones de Realidad
Aumentada (AR). Proporciona a los desarrolladores las herramientas y las APl necesarias para
crear experiencias de RA inmersivas en dispositivos Android. ARCore utiliza una combinacion
de seguimiento de movimiento, comprension ambiental y estimacion de iluminacion para

permitir que los objetos virtuales interactien con el mundo real [34].

Al aprovechar las capacidades de ARCore, los desarrolladores pueden crear una amplia
variedad de aplicaciones de realidad aumentada, incluidos juegos, aplicaciones educativas,
herramientas de visualizacion y mas. La plataforma continta evolucionando con nuevas
caracteristicas y mejoras, lo que permite a los desarrolladores ampliar los limites de la realidad

aumentada. Experiencia en dispositivos Android.

3.6.7. Plugins de unity

En Unity, generalmente usa scripts para crear funcionalidad, pero también puede incluir codigo
generado fuera de Unity como complemento nativo, que es una biblioteca de cddigo nativo
especifica de la plataforma que accede a funciones como el sistema operativo y llamadas de
terceros. Bibliotecas de codigo no disponibles en Unity [35].

Las extensiones son programas adicionales que se agregan a varios programas principales para
proporcionar funcionalidad adicional. Los complementos, generalmente desarrollados por
terceros, se pueden usar para agregar funcionalidad adicional al software, como soporte para

muchos formatos de archivo, efectos de edicién de video, acceso a redes sociales y mas.
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Figura 8: Plugins de Unity [36].

3.6.8. Aplicaciones moviles

Una aplicacion o app mdvil es una aplicacion informatica disefiada para ejecutarse en
dispositivos mdviles, generalmente disponible a través de plataformas de distribucion, operadas
por empresas que cuentan con sistemas operativos. Microsoft Windows Store para Windows
Phone, entre otras, con aplicaciones madviles gratuitas y de pago Actualmente, existen tres tipos
de aplicaciones compatibles: Aplicaciones nativas: las aplicaciones nativas son aplicaciones
desarrolladas especificamente para un sistema operativo especifico, llamado Kit de desarrollo
de software o SDK, para cada sistema basico. , Android, iOS o Windows Phone, tiene un
sistema diferente, por lo que si desea que su aplicacion esté disponible en todas las plataformas,
debe crear diferentes aplicaciones en el idioma de su sistema operativo elegido. Ejemplo:
aplicaciones iOS desarrolladas en Android aplicaciones en lenguaje Objective-C desarrolladas
en Java [37].

Las aplicaciones mdviles son software disefiado especificamente para dispositivos mdviles,
como telefonos inteligentes y tabletas, que brindan funciones y servicios especificos a los
usuarios. Estas aplicaciones se pueden descargar e instalar desde tiendas de aplicaciones como

Google Play Store.
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Tabla 4: Aplicacion moviles

Ventajas

Desventajas

Accesibilidad lo que permite acceder a
ellas en cualquier momento y lugar.

Espacio de almacenamiento que
ocupan espacio en el dispositivo que
pueden consumir una cantidad de
almacenamiento.

Experiencia de usuario mejorada lo que
permite una experiencia de usuario

optimizada y adaptada a las
caracteristicas y capacidades del
dispositivo.

Requieren actualizaciones periodicas
para solucionar errores, agregar nuevas
funcionalidades.

Funcionalidad avanzada esto permite
funcionalidades avanzadas, como la

Algunas aplicaciones moviles
requieren una conexion a internet para

geolocalizacion, realidad aumentada, | funcionar correctamente.
reconocimiento de voz, pagos moviles,
etc.

La personalizacion permite a los
usuarios personalizar su experiencia de
acuerdo con sus preferencias y
necesidades individuales.

Elaborado por: Los Investigadores

Pueden requerir inversiones
significativas en términos de recursos,
tiempo y costos.

3.6.9. Android sdk

El SDK de Realidad Aumentada es una biblioteca de software que proporciona herramientas y
caracteristicas especiales para desarrollar aplicaciones AR. Algunos de los SDK maés populares
son ARK:it para i0OS, ARCore para Android, Vuforia y Unity AR Foundation, que brindan
funciones de seguimiento de objetos, deteccidn de superficies y representacion de objetos de

realidad aumentada [38].

Esta es una coleccion de herramientas, bibliotecas y recursos proporcionados por Google para
desarrollar aplicaciones especificamente para la plataforma Android que incluye todo lo que
un desarrollador necesita para crear, probar y depurar aplicaciones Android.
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Android SDK

Figura 9: Android sdk [39].

3.6.10. C++

Es un lenguaje de programacion utilizado para desarrollar aplicaciones de Realidad Aumentada
utilizando Unity. Unity es un motor de juego ampliamente utilizado que también ayuda a
desarrollar experiencias de realidad aumentada. Con la Ultima version de Unity 6.30 y C#,
puede crear aplicaciones AR multiplataforma que se ejecutan en i0S, Android y otros

dispositivos [40].

Es un lenguaje de programacion que nos permite utilizar una gran cantidad de codigo Ilamado
etiquetas, porque asi se les conoce, porque identifican factores que conducen a un mejor

desarrollo.

3.6.11. Base de datos

Una base de datos es una coleccion de datos que se almacena externamente y se organiza de
acuerdo con una estructura de datos.Cada base de datos estd disefiada con el proposito de
satisfacer las necesidades de una organizacion, como una escuela, universidad u hospital. Sin
embargo, la base de datos que contiene una gran cantidad de informacion se almacena de

manera sistematica y organizada en los registros, lo que ayuda a evitar la duplicacion de
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informacion para una mayor eficiencia al momento de ingresar, buscar, actualizar o eliminar
datos [41].

Las bases de datos se utilizan para almacenar informacion de manera eficiente, lo que permite

que los datos se gestionen, procesen y recuperen de forma rapida y precisa.

3.6.12. Xampp

XAMPP es un software gratuito con un paquete de instalacion independiente de la plataforma
que incluye principalmente un sistema de administracion de bases de datos como MySQL con
un servidor web Apache y un intérprete para lenguajes de programacion: PHP con una
abreviatura que significa X (para uno de varios sistemas operativos), Apache, MariaDB y PHP
desde la version "5.6". .15", XAMPP cambi¢ la base de datos de MySQL a MariaDB, una
version de la bifurcacion con licencia GPL, también conocida como MySQL maodificado, el
programa se distribuye bajo una licencia GNU y funciona como un programa gratuito y facil
de usar. -usar un servidor web capaz de crear paginas dindmicas, ahora disponible con XAMPP
para Microsoft Windows, Linux y otros [42].

XAMPP esta disponible gratuitamente y es compatible con varios sistemas operativos como
Windows, macOS y Linux, lo que lo convierte en una opcién popular para desarrollar y probar

aplicaciones web.

3.6.13. MySQL

MySQL es el sistema de control de base de datos de codigo abierto mas popular del mundo y
es conocido por su rendimiento y confiabilidad. Esta destinado principalmente a aplicaciones
personales o profesionales de bajo nivel que proporcionan diferentes protocolos de
comunicacion entre el cliente y el servidor. Del mismo modo, es un lenguaje de consulta
estructurado de SQL que admite la agregacion y manipulacion de datos en una variedad de
motores de almacenamiento, asi como la capacidad de retroalimentar datos y dividirlos en

tablas para una buena eficiencia. Mas, mas rapido y mas facil. nuestra informacion MySQL 5.7
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es una version que incluye funciones como JSON como tipo de datos, mejoras en la replicacion

y un mayor enfoque en la seguridad [43].

MySQL esta disefiado para almacenar y administrar de manera eficiente grandes cantidades de
datos y ofrece una amplia variedad de funciones que lo hacen adecuado para una amplia gama
de casos de uso, desde pequefias aplicaciones web hasta sistemas empresariales de alto

rendimiento.

3.6.14. Hosting Webfix

Webfix hosting es un alojamiento web que brinda servicios a los usuarios de Internet, un
sistema que recopila informacién, incluidos videos, musica, imagenes, correos electrénicos y
cualquier contenido al que se pueda acceder a través de la Web. Esta es una oportunidad de
gestionar una amplia gama de productos de cualquier empresa a través de una Unica web, que
es un apartado de informacion y venta de materias primas u otros servicios que gestiona el
propietario del inmueble, lo cual es importante. Es importante tener en cuenta que al
subcontratar esto, el servicio de ocupacion del sitio web todavia esta disponible las 24 horas en
todo el mundo [44].

El hosting, también conocido como alojamiento web, se refiere a un servicio proporcionado
por una empresa o proveedor para alojar y publicar un sitio web en Internet, lo que permite a

los usuarios en linea acceder a su sitio web.

3.6.15. Dominio

Basicamente corresponde a una direccion fisica. Asi como un satélite necesita una direccion o
codigo postal para obtener direcciones, un navegador web necesita un nombre de dominio para
dirigirlo a un sitio web. Un nombre de dominio es Unico, no dos, porque no es posible compartir
un sitio, cada nombre de dominio se identifica con un numero o nombre unico, y dado que los
servidores usan estas combinaciones para conectarse al alojamiento de datos, el concepto de

nombre de dominio puede reducirse a una direccidn con una estructura IP bien definida [45].
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Un nombre de dominio es una direccidn unica, legible por humanos, que se utiliza para acceder

a un sitio web en Internet y sirve como identificador Gnico de su sitio web en la web.

3.6.16. Figma

Figma es una herramienta de creacion de prototipos y disefio de interfaz de usuario (Ul) basada
en la nube. Es ampliamente utilizado por disefiadores de productos y equipos de disefio para
crear disefios de interfaz de usuario, prototipos interactivos y colaboracion en tiempo real.
Proporciona una interfaz de usuario intuitiva y funciones potentes que permiten a los
disefiadores crear disefios de alta calidad que se pueden compartir facilmente con otros

miembros del equipo y colaborar en tiempo real [46].

Figma es una herramienta poderosa y versatil para el disefio y creacion de prototipos de
interfaces de usuario. Sus capacidades en la nube, su enfogue en la colaboracion en tiempo real

y sus ricas funciones hacen de Figma una opcién popular para muchos disefiadores.

3.7. Metodologia programacion extrema (XP)

Extreme Programming (XP) es una metodologia agil de desarrollo de software que se enfoca
en mejorar la calidad del software y la satisfaccion del cliente a través de précticas colaborativas
y éagiles. XP se basa en un conjunto de principios y practicas que promueven la comunicacién

continua, la adaptabilidad y la entrega continua de software de alta calidad.

Fases de la Metodologia Programacion Extrema (XP)

1. Planeacion. — En esta primera fase se estable las historias de usuarios obtenidas para el

desarrollo del aplicativo.

2. Disefio. — En esta segunda fase se establece el disefio del aplicativo mediante las

historias de usuario desarrolladas por el equipo del proyecto.
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3. Desarrollo. — En esta tercera fase se desarrolla mediante codigo las funcionalidades del

aplicativo.

4. Pruebas. -En esta cuarta fase, establecer pruebas al sistema con la finalidad de que se

cumplan con los requerimientos del cliente

4. MATERIALES Y METODOS

4.1. TIPOS DE INVESTIGACION

4.1.2. Investigacion Documental

Se empled este tipo de investigacion para la recopilacion de informacion de revistas cientificas,
tesis, articulos y libros; con el objeto de establecer los parametros y similitudes referentes al
tema, en donde se puede obtener las bases para la aplicacion de la metodologia de desarrollo
de software, lenguajes de programacion acoplados con frameworks, herramientas de desarrollo
movil y gestores de bases de datos que permitiran contribuir a un mejor desarrollo de software.

4.1.3. Investigacion Tecnoldgica

Con este tipo de investigacion se procurara iniciar una busqueda de conocimientos adquiridos
durante el transcurso de los estudios para solventar los problemas, brindando aportes
importantes, con esto se permitird mejorar la estimulacion temprana en los nifios del

establecimiento Candy Kids utilizando tecnologia de realidad aumentada.
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4.2. ENFOQUE DE INVESTIGACION

4.2.1. Investigacion cualitativa

Este tipo de enfoque investigativo fue utilizado para obtener informacion relevante en base al
funcionamiento interno del centro de estimulacion temprana Candy Kids en la cual se maneja
cuatro areas como es motricidad fina, motricidad gruesa, lenguaje, auditiva y visual que son
relevantes para el desarrollo del proyecto. Por ello, se aplico la entrevista al personal
administrativo que labora en el centro de estimulacion temprana Candy Kids.
4.3.METODOS DE INVESTIGACION

4.3.1. Método logico-deductivo

Este método proporciond la deduccion en criterios particulares sobre los primeros
acercamientos dentro del manejo de las terapias a los nifios. Esto genero el apoyo directo con

una aplicacion movil para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

4.4. NIVEL DE INVESTIGACION
4.4.1. Nivel aplicativo

Con la aplicacion de este nivel, se conoce el manejo actual de los procesos administrativos y
las terapias que proporcionan a los nifios en el centro de estimulacién temprana Candy Kids las
cuales en su mayoria se realizan de manera fisica, hoy en dia la realidad aumentada es una de
las tecnologias mas relevantes que ayudaran al proceso de terapias de los nifios en funcién a
las necesidades. También se dio a conocer que el cliente si utilizaba una aplicacion mavil para
el proceso de terapias, pero no cumplia con los requerimientos que solicitaba y también excedia

la complejidad del manejo.
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4.5. TECNICAS DE INVESTIGACION

45.1. Entrevista

Esta técnica fue aplicada directamente con la terapeuta Verdnica Cando, donde se plantearon
las principales necesidades que posteriormente serian transformadas a historias de usuario para
la distribucién de los médulos y la primera deduccidn sobre el funcionamiento del aplicativo

movil y la parte administrativa web del centro de estimulacion temprana Candy Kids.

4.5.2. Encuesta

Esta técnica fue aplicada a los padres de familia de los nifios en representacion del centro de
estimulacion Candy Kids. Se plantearon siete preguntas disefiadas para comprender la
aceptacion de una aplicacion de realidad aumentada destinada al desarrollo multisensorial de
los nifios en dicho establecimiento.

Las preguntas formuladas abordaron diversos aspectos, incluyendo la disposicion de los padres
para adoptar tecnologias de realidad aumentada en el entorno educativo de sus hijos. Las
respuestas proporcionadas por los padres ofrecieron resultados positivos sobre coémo podrian
percibir y aceptar una solucion basada en realidad aumentada para el desarrollo multisensorial
de los nifios en el centro de estimulacion temprana Candy Kids.

4.5.3. Poblacion

La poblacion que se ha definido para el desarrollo de la aplicacion de realidad aumentada se
compone por todos los nifios que acuden a las terapias dentro del centro de estimulacion
temprana Candy Kids cabe sefialar que el numero se basa al total de los nifios que reciben las

terapias.
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Tabla 5: Poblacion

Descripcion Cantidad
Nifios 2-5 afios (Centro de estimulacién 20
Candy Kids)
Total 20

4.6. DESARROLLO DEL SISTEMA WEB

4.6.1. Aplicacion del método de trabajo

4.6.1.1. Aplicacion de la metodologia XP (Extreme Programming)

Para el desarrollo del proyecto, se optd por la aplicacion de una metodologia agil como lo es
“Extreme Programming” o Metodologia XP. La deduccion se dio gracias a las cualidades
basadas en atributos de flexibilidad ofrecidas por la misma.

4.6.1.2. Planificacion del Proyecto

Basado en la metodologia XP, se inicié realizando reuniones con el cliente permitiendo
recolectar informacion esencial para el desarrollo del aplicativo movil, a su vez se realizé la
definicién de varias historias de usuario conjuntamente con sus respectivas tareas.

4.6.1.3. Establecimiento de las Historias de Usuario

Luego de realizar varias reuniones con el cliente, se definio los requerimientos que va

contener el aplicativo movil mediante el analisis de cada caso.
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Tabla 6: Formato para la elaboracion de historias de usuario.
Historia de Usuario

Cadigo: Usuario:
Nombre de la historia:

Prioridad en el negocio: Riesgo de desarrollo:

Puntos estimados: Iteracion asignada:

Programadores responsables:

Descripcion:

Observacion:

4.6.1.4. Plan de actividades
El plan de actividades es la secuencia organizada para la elaboracion de los fragmentos del
sistema que deben entregarse al cliente. Su estructura es de simple comprension para que el

cliente capte lo que el equipo de trabajo va a realizar. Se las realiz6 bajo el siguiente esquema.

Tabla 7: Formato para la presentacion de actividades.

Tarea
Cadigo: Cadigo de historia:
Nombre de la Tarea:
Tipo de tarea: Puntos estimados:
Tiempo:

Programadores responsables:

Descripcion:

4.6.1.5. Valoracion y estimacion de Historias d Usuario

Se consider6 una valoracién temporal de las Historias de Usuario para la elaboracion de las
mismas; estimando el aproximado de semanas, dias y horas.

La estimacion del esfuerzo se la pudo definir en la representacion de tres modulos: Acceso,
Administrador y Aplicacion Movil.
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4.6.1.6. Plan de entregas

Ya establecidas las Historias de Usuario, se realiz6 la estimacion de entregas Yy resultados

bajo los parametros del cliente.

Tabla 8: Plan de entregas estimado en base a los modulos.

Moddulo Historia de Usuario Tiempo estimado
Semana | Dias Horas
S
Acceso Acceso al sistema 1 4 24
Gestionar usuarios 1 4 24
Administrador
Registrarse en el sistema 1 5 30
Registrar nifios 1 5 30
Registrar terapeutas 1 5 30
Registrar calificaciones 1 5 30
Modulo de Motricidad Gruesa 2 10 60
Aplicativo Movil
Mdédulo de Motricidad Fina 2 10 60
Modulo de Lenguaje 2 10 60
Modulo Auditiva y Visual 2 10 60
Tiempo estimado total 14 68 408

Tabla 9: Detalle del nimero de iteraciones estimadas con sus respectivas entregas.

Madulo Historia de Usuario Iteraciones Entregas
1123
Acceso Acceso al sistema X 1
Gestionar usuarios X 2
Administrador Registrarse en el sistema X 1
Registrar nifios X 2
Registrar terapeutas X 1

37



Registrar calificaciones X 2
Maodulo de motricidad gruesa X 2
Aplicacién Mévil Maodulo de Motricidad Fina X 1
Modulo de Lenguaje X 2
Modulo Auditiva y Visual X 1

4.6.1.7. Asignacion de roles

Tabla 10: Adaptacion de roles para el desarrollo del proyecto.

Roles

Asignacion

Cliente o
Customer

Programadores y
Testers

Coachy Tracker

Lcda. Veronica Cando es la encargada de
monitorear los avances del aplicativo movil
desde el punto de vista de las necesidades del
centro de estimulacion Candy Kids,
también es la encargada de dictar o
mencionar

las Historias de Usuario.

Conformado por: Brayan Doicela y Verdnica
Tapia, Encargadosdel desarrollo dentro de
la codificacion y ejecutores de pruebas
previas al lanzamiento del

producto.

Mg. Segundo Corrales, tutor del equipo de
trabajo del Software realizado, entre sus
funciones constan: monitorear el progreso del
desarrollo y detectar falencias del mismo.
También, vigila el trabajo del equipo y aporta
con la implementacion de practicas mas
efectivas.
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4.6.2. Historias de Usuario

Tabla 11: Historia de Usuario — Acceso al Sistema.

Historia de Usuario

Cddigo: H1 Usuario: Administrador
Nombre de la historia: Acceso al Sistema

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media
Puntos estimados: 5 Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Brayan Doicela, Verdnica Taipe

Descripcion: Para ingresar al sistema se solicita el usuario y su contrasefia, las
cuales permiten acceder a distintas opciones que le corresponden segin su rol
(Administrador).

Observacion: Solo los usuarios que estén definidos en el sistema tendran accesos
a sus

funcionalidades. Las opciones del sistema dependen del rol asignado a cada
usuario.

Tabla 12: Historia de Usuario — Registrarse en el Sistema.

Historia de Usuario

Cddigo: H2 Usuario: Administrador
Nombre de la historia: Registrarse en el Sistema

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta
Puntos estimados: 7 Iteracion asignada: 1

Programadores responsables: Brayan Doicela, Verdnica Taipe

Descripcion: Esta funcionalidad describe cémo se llevara a cabo el proceso para
registroen el sistema, en donde se debe llenar ciertos datos que identifiquen al
usuario.

Observacion: El registro de usuarios es una propiedad unica del administrador.
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Tabla 13: Historia de Usuario — Gestionar Usuarios.

Historia de Usuario

Cddigo: H3 Usuario: Administrador
Nombre de la historia: Gestionar Usuarios

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Media
Puntos estimados: 4 Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: ElI administrador podra insertar, buscar y gestionar los datos de los
usuarios.

Observacion: Los datos designados por el sistema, no podran ser modificados.

Tabla 14: Historia de Usuario — Registrar Nifios.

Historia de Usuario

Cddigo: H4 Usuario: Administrador
Nombre de la historia: Registrar Nifios

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta
Puntos estimados: 6 Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: El usuario podra registrar los datos personales del nifio como:
Apellidos, Nombres, Direccion, Teléfono, Correo Electrénico, Fecha de
Nacimiento,Foto, Pais, Provincia, Genero, Nimero de Cédula.

Observacion: El estado del nifio sera controlado por el Administrador en base a la
recurrencia del nifio.

Tabla 15: Historia de Usuario — Registrar Terapeutas

Historia de Usuario

Cddigo: H5 Usuario: Administrador
Nombre de la historia: Registrar Terapeutas

Prioridad en el negocio: Alta Riesgo de desarrollo: Alta
Puntos estimados: 7 Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: El usuario podra registrar los datos personales de las terapeutas
como: Apellidos, Nombres, Direccion, Pais, Provincia, Canton, Parroquia,
Teléfono, Foto, Fecha de Nacimiento,Especialidad, Niumero de Cédula, Email,
Contrasefia.

Observacion: El estado de la terapeuta sera controlado por el Administrador en
base a susactividades laborales dentro de centro de estimulacion.
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Tabla 16: Historia de Usuario — Registrar Calificaciones

Historia de Usuario

Cddigo: H6

Usuario: Administrador, Terapeutas

Nombre de la historia: Registrar Calificaciones

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo de desarrollo: Media

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 1

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: El usuario podra registrar e
de Calificacion, Area, Actividad, Nombre

| resultado de aprendizaje como: Estado
del Nifo.

Observacion: El estado del resultado de aprendizaje depende de la actividad

de los nifos.

Tabla 17: Historia de Usuario — Modulo Motricidad Gruesa

Historia de Usuario

Cddigo: H7

Usuario: Administrador, Terapeuta

Nombre de la historia: Modulo Motricidad Gruesa

Prioridad en el negocio: Media

Riesgo de desarrollo: Alta

Puntos estimados: 6

Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: El usuario podra acceder al
a la interaccion con el objeto en 3D

modulo de motricidad gruesa y acceder

Observacion: El estado del modulo de motricidad gruesa contiene objetos

animados y con sonidos incluidos.

Tabla 18: Historia de Usuari

0 — Modulo Motricidad Fina

Historia de Usuario

Cddigo: H8

Usuario: Administrador, Terapeuta

Nombre de la historia: Modulo de Motr

icidad Fina

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 4

Iteracion asignada: 1

Programadores responsables: Brayan Doicela, Verdnica Taipe

Descripcion: El usuario podréa registrar acceder al modulo de motricidad finay a su
vez que aparezcan elementos para colorear.

Observacion: El estado del médulo de motricidad fina permite visualizar elementos
a blanco y negro para que el usuario pueda colorear.
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Tabla 19: Historia de Usuario — Modulo de Lenguaje

Historia de Usuario

Cddigo: H9

Usuario: Administrador, Terapeuta

Nombre de la historia: Modulo de Leng

uaje

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo de desarrollo: Medio

Puntos estimados: 4

Iteracién asignada: 1

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: El usuario podra acceder al
desplegué cada uno de los fonemas.

maodulo de lenguaje a su vez que se

Observacion: El estado del mddulo de Lenguaje contiene objetos animados y

con sonidos incluidos.

Tabla 20: Historia de Usuar

i0 — Modulo Auditivo y Visual

Historia de Usuario

Cddigo: H10

Usuario: Administrador, Terapeuta

Nombre de la historia: Modulo Auditivo y Visual

Prioridad en el negocio: Alta

Riesgo de desarrollo: Alta

Puntos estimados: 7

Iteracion asignada: 2

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: El usuario podra acceder al
interaccidn con el objeto en 3D.

modulo Auditivo y Visual a su vez la

Observacion: El objeto en 3D genera sonidos y animaciones para la interaccion con

el usuario.

5.1.1. Resultados de la entrevista

5. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

5.1. RESULTADOS DE LA ENTREVISTA'Y ENCUESTA

Luego de aplicar la entrevista dirigida a la administradora del Centro de Estimulacion Temprana

Candy Kids. Se pudo obtener los requerimientos necesarios para poder interpretarlos como
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Historias de Usuarios; en donde se estipulan las necesidades que se requieren implementar en
el Aplicativo Mdvil.

Las preguntas guiaron al equipo de trabajo en la definicion de los tres modulos a desarrollar: el
modulo de acceso, administrador y aplicacion mavil con realidad aumentada.

El primer modulo es de acceso que estara disefiado para permitir que los usuarios ingresen al
sistema de manera segura garantizando la confidencialidad de la informacion y la identificacion
precisa de los usuarios autorizados.

El segundo modulo, el administrador, sera el encargado de gestionar el sistema desde una
perspectiva centralizada. Esto incluye la administracion de usuarios, el seguimiento del
progreso de los nifios y la gestion de terapeutas.

El tercer modulo es una aplicacion mavil con realidad aumentada, que es el nicleo del proyecto.
La interfaz sera facil de usar y se adaptara a los requisitos especificos, asegurando la mejor
experiencia posible para los nifios y los profesionales que trabajan con ellos.

Con estos modulos y funciones bien definidos, el equipo de desarrollo puede crear una solucién
integrada que cumpla con los objetivos y necesidades del cliente. Cabe mencionar que la

aplicacion movil contendra una interfaz amigable adaptando con las necesidades del cliente.
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5.1.2. Resultados de la encuesta

Pregunta 1: ;Conoce usted sobre la tecnologia de realidad aumentada?

Tabla 21: Tecnologia de realidad aumentada

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %
Sl 17 70%
NO 3 30%
TOTAL 20 100%

® s
@ No

Figura 10: Tecnologia de realidad aumentada

ANALISIS

En la pregunta numero 1 ;Conoce usted sobre la tecnologia de realidad aumentada? EI 70% de
los encuestados responden que conocen sobre la tecnologia de realidad aumentada, dejando un
minimo del 30 que estan en desacuerdo. Esto muestra que en el centro de estimulacion Candy
Kids conocen sobre la tecnologia de realidad aumentada.
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Pregunta 2: ;Considera que las terapistas ensefien terapias de aprendizaje a través de realidad

aumentada?
Tabla 22: Terapias de aprendizaje a través de realidad aumentada
Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %
Sl 18 80%
NO 2 20%
TOTAL 20 100%
® sl
® No
Figura 11: Terapias de aprendizaje a través de realidad aumentada
ANALISIS

En la pregunta numero 2 ;Considera que las terapistas ensefien terapias de aprendizaje a través
de realidad aumentada? Se puede apreciar que el total de encuestados con un 80% que las
terapistas ensefien terapias de aprendizaje a través de realidad aumentada dejando un 20% que
no ensefien terapias de aprendizaje a través de realidad aumentada. Esto nos muestra que las
terapistas ensefien terapias de aprendizaje a través de realidad aumentada en el centro de

estimulacion temprana Candy Kids.
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Pregunta 3: ¢ Le gustaria que su hijo mejore su condicion de aprendizaje con una aplicacién a

través de la tecnologia de realidad aumentada?

Tabla 23: Condicion de aprendizaje con una aplicacion

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %

Sl 19 95%
NO 1 5%
TOTAL 20 100%

® S
@ No

Figura 12: Condicion de aprendizaje con una aplicacion

ANALISIS

En la pregunta numero 3 ¢;Le gustaria que su hijo mejore su condicién de aprendizaje con una
aplicacion a través de la tecnologia de realidad aumentada? Con un 95% de los encuestados
afirman que les gustaria que su hijo mejore su condicion de aprendizaje y el 25% de los
encuestados mencionan que no les gustaria que su hijo mejore su condicion de aprendizaje
mediante una aplicacion de realidad aumentada. Esto nos muestra que los encuestados si tienen

el interés de que su hijo mejore su condicion de aprendizaje.
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Pregunta 4: ¢Esta de acuerdo que se implemente una aplicacion de Realidad Aumentada para
el aprendizaje de su hijo?

Tabla 24: Implementacion de una aplicacion

Respuestas | Frecuencia Porcentaje %
S 17 85%
NO 3 15%
TOTAL 20 100%

® Si
@ No

Figura 13: Implementacion de una aplicacion

ANALISIS

En la pregunta numero 4 ¢Esta de acuerdo que se implemente una aplicacion de Realidad
Aumentada para el aprendizaje de su hijo? Con el 85% de las personas encuestadas se puede
apreciar que estan de acuerdo que se implemente una aplicacion de realidad aumentada y con
el 15% de las personas encuestadas estan en desacuerdo que se implemente una aplicacion de
realidad aumentada para el aprendizaje de los nifios. Esto nos muestra que la mayoria de las
personas encuestadas requieren que se implemente una aplicacion de realidad aumentada para

el aprendizaje de sus hijos.
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Pregunta 5: ;Cree que esta tecnologia ayudara en el proceso de aprendizaje de su hijo?

Tabla 25: Tecnologia

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %
Sl 19 95%
NO 1 5%
TOTAL 20 100%

® Si
® No

Figura 14: Tecnologia

ANALISIS

En la pregunta numero 5 ;Cree que esta tecnologia ayudara en el proceso de aprendizaje de su
hijo? Con el 95% de las personas encuestadas que si creen que esta tecnologia ayudara en el
proceso de aprendizaje dejando con el 5 % de los encuestados no estan de acuerdo que esta
tecnologia ayude en el proceso de aprendizaje. Esto nos muestra que la mayoria de los
encuestados creen que esta tecnologia ayudara en el proceso de aprendizaje de su hijo.
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Pregunta 6: ¢ Dispone de tecnologia para la implementacion de la aplicacion (Smartphone)?

Tabla 26: Tecnologia Smartphone

Respuestas | Frecuencia | Porcentaje %
Sl 16 80%
NO 4 20%
TOTAL 20 100%
® s
@ No

Figura 15: Tecnologia Smartphone

ANALISIS

En la pregunta numero 6 ¢Dispone de tecnologia para la implementacion de la aplicacién
(smartphone)? Con el 80% de las personas encuestadas se puede apreciar que disponen de un
smartphone dejando con el 20 % de los encuestados no disponen de un smartphone. Esto nos
muestra que la mayoria de los encuestados disponen de un smartphone para la implementacion

de una aplicacion mavil con realidad aumentada.
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5.2. SEGUIMIENTO DE LA METODOLOGIA

5.2.1. Actividades

Tabla 27: Actividad 1 — Historia 1 — Disefiar la interfaz de acceso al sistema

Tarea
Cddigo: T1 Cadigo de historia: H1
Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz de acceso al sistema
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Disefiar una plantilla de inicio de sesion en donde se pueda
ingresar elnombre de usuario, contrasefia, el boton que accione el ingreso.

Tabla 28: Actividad 2 — Historia 1 — Disefar la interfaz acceso al sistema.

Tarea
Cddigo: T2 Cddigo de historia: H1
Nombre de la Tarea: Validar acceso al sistema
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Conectar la base de datos a los prototipos programados para que la
validacion ratifique el acceso a los usuarios.

Tabla 29: Actividad 2 — Historia 2 — Disefar la interfaz de registro.

Tarea
Cddigo: T1 Cadigo de historia: H2
Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz de registro
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Verdnica Taipe
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Descripcion: Disefiar una plantilla con los componentes que representen el
registro parael sistema informatico.

Tabla 30: Actividad 2 — Historia 2 — Crear el modelo, vista y controlador de registro.

Tarea
Cddigo: T2 Cadigo de historia: H2
Nombre de la Tarea: Crear el modelo, vista y controlador de registro
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 3 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Generar el modelo, la vista y el controlador basdndonos en los datos
requeridos para su incorporacién al sistema junto con su rol.

Tabla 31: Actividad 1 — Historia 3 — Disefiar las opciones para un CRUD de usuarios.

Tarea
Cadigo: T1 Cadigo de historia: H3
Nombre de la Tarea: Disefiar las opciones para un CRUD de usuarios
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 5 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Verdnica Taipe

Descripcion: Disefiar las opciones generales de un CRUD para la gestion de
usuarios.

Tabla 32: Actividad 2 — Historia 3 — Disefiar la interfaz acceso al sistema.

Tarea
Cddigo: T2 Cadigo de historia: H3
Nombre de la Tarea: Crear el modelo, vista y controlador del CRUD
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 5 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Generar el modelo, la vista y el controlador basandonos en las
consultasnecesarias con la base de datos para la proyeccion que desee el usuario.
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Tabla 33: Actividad 1 — Historia 4 — Disefar la interfaz de registro de nifios.

Tarea
Cadigo: T1 Cadigo de historia: H4
Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz de registro de nifios
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Disefiar la interfaz para el registro de nifios con los campos
solicitados por el cliente.

Tabla 34: Actividad 2 — Historia 4 — Crear el modelo, vista y controlador del CRUD

nifos.
Tarea
Cddigo: T2 Cadigo de historia: H4
Nombre de la Tarea: Crear el modelo, vista y controlador del CRUD nifios
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 3 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Generar el modelo, la vista y el controlador basandonos en las
consultasnecesarias con la base de datos para la proyeccion que desee el usuario
sobre los nifios.

Tabla 35: Actividad 1 — Historia 5 — Disefar la interfaz de registro de terapeutas.

Tarea
Cddigo: T1 Cadigo de historia: H5
Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz de registro de terapeutas.
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Verdnica Taipe

Descripcion: Disefiar la interfaz para el registro de terapeutas con los campos
solicitados por el cliente.
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Tabla 36: Actividad 2 — Historia 5 — Crear el modelo, vista y controlador del CRUD

terapeutas.
Tarea
Cddigo: T2 Cadigo de historia: H5
Nombre de la Tarea: Crear el modelo, vista y controlador del CRUD terapeutas
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 3 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Generar el modelo, la vista y el controlador basandonos en las
consultasnecesarias con la base de datos para la proyeccién que desee el usuario
sobre los terapeutas.

Tabla 37: Actividad 1 — Historia 6 — Disefiar la interfaz de registro de Calificaciones

Tarea
Cddigo: T1 Cadigo de historia: H6
Nombre de la Tarea: Disefar la interfaz de registro de calificaciones
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Disefiar la interfaz para el registro de calificaciones con los campos
especificados por el cliente.

Tabla 38: Actividad 2 — Historia 6 — Crear el modelo, vista y controlador del CRUD
calificaciones

Tarea

Cddigo: T2 Cadigo de historia: H6

Nombre de la Tarea: Crear el modelo, vista y controlador del CRUD
calificaciones

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7

Tiempo: 3 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Verdnica Taipe

Descripcion: Generar el modelo, la vista y el controlador basandonos en las
consultas necesarias con la base de datos para la proyeccion que desee el usuario
sobre las calificaciones de los nifios.
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Tabla 39: Actividad 1 — Historia 7 — Disefiar la interfaz para la visualizacion de
Modulo de Motricidad Gruesa.

Tarea

Cddigo: T1 Cadigo de historia: H7

Nombre de la Tarea: Disefar la interfaz para la visualizacion de Modulo de
Motricidad Gruesa.

Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.3

Tiempo: 4 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Disefiar la interfaz para la visualizacion del médulo de
motricidad gruesa

Tabla 40: Actividad 2 — Historia 7 — Objetos en 3D Modulo de Motricidad Gruesa

Tarea
Cddigo: T2 Cddigo de historia: H7
Nombre de la Tarea: Objetos en 3D Modulo de Motricidad Gruesa
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.7
Tiempo: 4 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Visualizar objetos animados en 3D y los sonidos correspondientes
para la interaccion con el usuario.

Tabla 41: Actividad 1 — Historia 8 — Disefiar la interfaz para el Mddulo de
Motricidad Fina

Tarea
Cddigo: T1 Cadigo de historia: H8
Nombre de la Tarea: Disefar la interfaz para el Médulo de Motricidad Fina
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Disefiar la interfaz para la visualizacion del Modulo de Motricidad
Fina
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Tabla 42: Actividad 2 — Historia 8 — Objetos en 3D Modulo de Motricidad Fina

Tarea
Cddigo: T2 Cadigo de historia: H8
Nombre de la Tarea: Objetos en 3D para el Modulo de Motricidad Fina
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Visualizar elementos graficos para que el usuario pueda colorear a su
manera.

Tabla 43: Actividad 1 — Historia 9 — Disefiar la interfaz para el Modulo de Lenguaje

Tarea
Cddigo: T1 Cddigo de historia: H9
Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz para el Mddulo de Lenguaje
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Disefar la interfaz para el Modulo de Lenguaje.

Tabla 44: Actividad 2 — Historia 9 — Objetos en 3D para el Modulo de Lenguaje

Tarea
Cddigo: T2 Cddigo de historia: H9
Nombre de la Tarea: Objetos en 3D para el Modulo de Lenguaje
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 3 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Visualizar objetos en 3D con animaciones e incluyendo los sonidos.
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Tabla 45: Actividad 1 — Historia 10 — Disefiar la interfaz para el Modulo Auditiva'y

Visual.
Tarea
Cadigo: T1 Cadigo de historia: H10
Nombre de la Tarea: Disefiar la interfaz para el Mddulo Auditiva y Visual
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 2 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Disefiar la interfaz para el Mddulo Auditiva y Visual

Tabla 46: Actividad 2 — Historia 10 — Objetos 3D para el Modulo Auditiva y Visual.

Tarea
Cddigo: T2 Cadigo de historia: H10
Nombre de la Tarea: Objetos en 3D para el Mdédulo Auditiva y Visual
Tipo de tarea: Desarrollo Puntos estimados: 0.5
Tiempo: 3 dias

Programadores responsables: Brayan Doicela, Veronica Taipe

Descripcion: Visualizar objetos en 3D con animaciones incluyendo sonidos.

5.2.2. Tarjetas CRC CRC (Clase, Responsabilidad, Colaboracién)

En la metodologia XP para la fase de Disefio, la herramienta que regularmente se usa para la
preparacion del manejo de software orientado por objetos son las Tarjetas CRC designadas a
cada Historia de Usuario; esto porque genera una funcionalidad directa al negocio. Las
responsabilidades de la clase son los objetivos de mas alto nivel y los colaboradores son otras

clases que ayudan con el cumplimiento de las responsabilidades.

56



Tabla 47: Tarjeta CRC — Acceso al sistema.

Acceso al sistema

Responsabilidad

Colaboradores

Validar usuario y
contrasefia

Capa de acceso a los
datosMétodos de
validacion

Tabla 48: Tarjeta CRC — Registrarse en el sistema.

Registrarse en el sistema

Responsabilidad

Colaboradores

Solicitar pardmetros
Validar parametros
Guardar parametros

Capa de acceso a los
datosMétodos de
validacion

Tabla 49: Tarjeta CRC — Gestionar usuarios.

Gestionar usuarios

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros
Guardar parametros

Capa de acceso a los
datos

Tabla 50: Tarjeta CRC — Registrar nifios.

Registrar nifios

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar parametros
Guardar parametros

Capa de acceso a los
datosMétodos de
validacién

Tabla 51: Tarjeta CRC — Registrar terapeutas.

Registrar terapeutas

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener
parametrosValidar
parametros
Guardar
parametros

Capa de acceso a los
datosMétodos de
validacién
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Tabla 52: Tarjeta CRC — Registrar calificaciones.

Registrar calificaciones

Responsabilidad

Colaboradores

Obtener parametros
Validar pardmetros
Guardar parametros

Capa de acceso a los

datosMétodos de
validacién

Tabla 53: Tarjeta CRC — Modulo de motricidad gruesa.

Mdédulo de motricidad gruesa

Responsabilidad

Colaboradores

Visualizar objetos
en 3D.

Capa de acceso a los
datosMétodos de
validacion

Tabla 54: Tarjeta CRC — Modulo de motricidad fina.

Moddulo de motricidad fina

Responsabilidad

Colaboradores

Visualizar objetos
en 3D.

Capa de acceso a los
datos

Tabla 55: Tarjeta CRC — Modulo de Lenguaje.

Mddulo de Lenguaje

Responsabilidad

Colaboradores

Visualizar objetos
en 3D.

Capa de acceso a los
datos

Tabla 56: Tarjeta CRC — Modulo Auditiva y Visual.

Modulo Auditiva y Visual

Responsabilidad

Colaboradores

Visualizar objetos
en 3D.

Capa de acceso a los
datos
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5.2.3. Disefio y Codificacion

La interfaz de usuario esta relacionada con las iteraciones de las historias de usuarios. De
acuerdo a los requerimientos dados por el cliente, las interfaces del sistema fueron

desarrolladas con el propdsito de que sean amigables y de facil manejo para el usuario final.

5.2.3.1. Inicio de Sesién

La pantalla de inicio de sesion contiene un formulario que consta de 2 partes la cual es el
ingreso del nombre de usuario y su contrasefia, debajo de estos 2 campos se encontrara el
botdn de ingresar como se muestra en la Figura 10, para que este se ejecute correctamente

previamenteel usuario debe de estar registrado.

| !
CANDY KIDS

Figura 16: Ventana de Login para ingresar las credenciales de acceso.

5.2.3.2. Panel Principal

Una vez se validen las credenciales de acceso al sistema web y estas sean correctas al ingresar
al sistema se muestra el panel principal con la informacién de quien acaba de ingresar también
podemos observar una barra lateral la cual sera de navegacién que contiene los procedimientos
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que el sistema ayudara a facilitar al centro de estimulacion Candy Kids como se muestra en la

Figura 11.

Figura 17: Panel Principal para el manejo de opcién que tiene el sistema con la barra de

navegacionlateral.

5.2.3.3. Registro de Nifios

En el Apartado de pacientes tenemos una lista de nifios como se puede observar al ingresar
se despliegan los nifios que estan ya registrados en el sistema también contando con una barra
de busqueday las opciones de registrar un nuevo paciente o actualizar la lista como se muestra

en la Figura 12.

L]
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Figura 18: Panel de nifios con la lista de nifios desplegada y las opciones de crear

un nuevo nifo.
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Una vez se presione en la opcion de nuevo nifio el sistema presentard un formulario, como se
muestraen la Figura 13 el cual deberéa ser llenado para poder tener todos los datos del nifio.
Una vez guardada también se tiene la opcion de editar los datos del nifio para lo cual también

se despliega el formulario de edicién como se muestra en la Figura 14.

Agregar nuevo Nino

REGISTRAR

Figura 19: Formulario para agregar un nuevo nifio
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Figura 20: Ingreso a la opcidn de editar

5.2.3.4. Registro de Terapeutas

En el Apartado de terapeutas cuenta con una barra de busqueda y las opcionesde registrar

un nuevo médico, generar un reporte y actualizar lista como se muestra en la Figura 15.

LR I
000
Q

Figura 21: Apartado de Terapeutas con su respectivo listado y las opciones de poder

editar eliminar yagregar un nuevo terapeuta
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Al presionar en la opcion de Nuevo se ejecutard el proceso para poder registrar un nuevo
terapeuta con la ayuda del formulario como se muestra en la Figura 16 de registro llenando

todos los campos se procede a guardar y queda registrado el nuevo terapeuta.

NUEVO TERAPEUTA X

Agregar nuevo Terapeuta

Ingrese el primer apellido

E 315
Ingrese el er Por fay eely
Contrase
cesscenen O Por favor ingrese la pr
" f
Seleccione una opcidon v
ull |
ngre el
D ol
i [ ae " [
ng el I
dd m/aaaa (=)

Figura 22: Formulario para agregar un nuevo terapeuta.
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Una vez guardada también se tiene la opcion de editar los datos de la terapeuta para lo cual

también se despliega el formulario de edicion como se muestra en la Figura 17

"‘
J

s =n

Figura 23: Ingreso a la opcion de editar terapeuta

5.2.3.5. Registro de Calificaciones

En el apartado de calificaciones tenemos una lista de nifios como se puede observar al ingresar
se despliegan los nifios que estan ya registrados en el sistema también contando con una barra de

busqueda y las opciones de registrar una nueva calificacion al en la Figura 18.

0000

Figura 24: Se muestra el listado de los nifios que han recibido una
calificacion, también se puede agregar, editar y eliminar un nuevo resultado.
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Al presionar en la opcion de Nuevo se ejecutard el proceso para poder registrar un nuevo
resultado con la ayuda del formulario como se muestra en la Figura 19 de registro llenando todos

los campos se procede a guardar y queda registrado el nuevo resultado del nifio.

Figura 25: Formulario para agregar un nuevo resultado de aprendizaje del
nifo.
6.

Una vez guardada también se tiene la opcion de editar los datos del resultado para
lo cual también se despliega el formulario de edicién como se muestra en la Figura
20.
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Figura 26: Formulario para editar la calificacion de el nifio.
5.2.3.6. Gestion de Usuarios

En la barra de navegacion entramos la gestion de usuarios en las cuales podemos
modificar los roles y permisos de los usuarios que utilicen el sistema, en dicho
panel de gestidn se presentarael listado de los usuarios que esta ya regustados en
el sistema por lo cual para cambiar rol se podra realizar mediante un formulario

en cual nos da las opciones de roles como se muestra enla Figura 21.

Figura 27: Al presionar en editar usuario nos desplegara este formulario en

el cual podremos editarlos usuarios.

66



5.2.3.7. Modulo Area Motricidad Gruesa

En el médulo de motricidad gruesa se muestra un submenu con los ejercicios
locomotrices como se muestran en la Figura 22. En dicho menu se puede acceder a
cada uno de los elementos para la visualizacion de objetos en 3D para que el usuario

pueda interactuar con el mismo como se muestra en la Figura 23.

CANDY KIDS

Area de Motricidad
Gruesa

Levantar
Objetos

Subir
Escalones

Figura 28: Submenu con los ejercicios locomotrices
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Figura 29: Visualizacion en 3D del ejercicio locomotriz.

5.2.3.8. Modulo Area Motricidad Fina
En el modulo de motricidad fina se visualiza un submenu con todos los elementos
para que el usuario pueda colorear como se muestra en la Figura 24 posteriormente
al seleccionar un elemento se visualiza una imagen a blanco y negro para que el

usuario pueda colorear como se muestra en la Figura 25.

O
CANDY KIDS

Figura 30: Menu de motricidad fina
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Figura 31: Colorear imagen

5.2.3.9. Modulo Area de Lenguaje

En el modulo de Lenguaje se muestra un mend con la edad de 4 afios también un
submenu con todos los fonemas como se muestran en la Figura 26. En dicho menu
se puede acceder a cada uno de los elementos para la visualizacién de objetos en
3D para que el usuario pueda interactuar con el mismo como se muestra en la Figura
27.

‘ 1’(—\_—" 5
G CANDY KIDS

LENGUAJE
\ DIAFONOS
CONSONANTICOS

Figura 32: Menu con Fonemas
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Figura 33: Visualizacion de objeto en 3D

5.2.3.10. Modulo Area de Auditiva y Visual

En el Mddulo Auditiva y Visual se muestra un submend con las vocales del
abecedario como se muestran en la Figura 28. En dicho menu se puede acceder a
cada uno de los elementos para la visualizacion de objetos en 3D para que el usuario

pueda interactuar con el mismo como se muestra en la Figura 29

S .
CAMNDY DS

AUDITIVA Y VISUAL
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’ ‘
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Figura 34: Men0 con vocales
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Figura 35: Visualizacion de objetos en 3D

5.2.4. Pruebas

Tabla 57: Prueba de Aceptacion — Acceso al sistema con datos correctos.

Prueba de Aceptacion

Caodigo: P1| Codigo de historia: H1, Acceso al sistema

Nombre: Acceso al sistema con datos correctos

Descripcion:
Se ingresara al sistema otorgando un nombre usuario y contrasefia, se validaray
generara elresultado de la peticién

Entradas:
Ingresar el usuario y
contrasefia.Clic en el
botdn Iniciar Sesion.

Resultado:
Se presenta el panel principal del usuario ingresado.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria
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Tabla 58: Prueba de aceptacion — Acceso al sistema con datos incorrectos.

Prueba de Aceptacién

Cddigo: P2| Codigo de historia: H1, Acceso al sistema

Nombre: Acceso al sistema con datos incorrectos

Descripcion:
Se ingresaran al sistema datos inexistentes en la base de datos, lo que generara el
mensaje deusuario incorrecto.

Entradas:
Ingresar el usuario y
contrasefia.Clic en el
botdn Iniciar Sesion.

Resultado:
El usuario o contrasefia no son validos.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria

Tabla 59: Prueba de aceptacion — Registrarse en el sistema.

Prueba de Aceptacién

Cddigo: P3| Codigo de historia: H2, Registrarse en el sistema

Nombre: Registrarse en el sistema

Descripcion:
Se visualizara la interfaz de registro con los respectivos campos para el ingreso de
datos.

Entradas:
Ingresar los campos requeridos y opcionales para
el registro.Clic en el boton guardar.

Resultado:
Los datos se guardaron correctamente.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria
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Tabla 60: Prueba de aceptacion — Gestionar usuarios.

Prueba de Aceptacién

Codigo: P4| Codigo de historia: H3, Gestionar Usuarios

Nombre: Gestionar usuarios

Descripcion:
Se visualizara el submenu de acceso donde se muestran las opciones de gestion de
usuarios.

Entradas:
Clic en Usuarios
Clic en el bot6n de edicion.
Llenar o modificar los campos.
Clic en guardar.

Resultado:
Se presenta un mensaje de confirmacion en donde se confirme que se modifico o
se guardé losdatos.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria

Tabla 61: Prueba de aceptacién — Registrar Nifios

Prueba de Aceptacién

Cddigo: P5| Codigo de historia: H4, Registrar Nifios

Nombre: Registrar Nifios

Descripcion:
Se visualizara el submenu de acceso donde se muestran las opciones de nifios

Entradas:
Clic en registrar nifio.
Llenar todos los campos requeridos y
opcionales.Clic en guardar.

Resultado:
Nifio registrado correctamente.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria
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Tabla 62: Prueba de aceptacién — Registrar Terapeutas.

Prueba de Aceptacién

Codigo: P6| Codigo de historia: H5, Registrar Terapeutas

Nombre: Registrar terapeutas

Descripcion:
Se visualizara el submenu de acceso donde se muestran las opciones de
terapeutas.

Entradas:
Clic en registrar terapeutas.
Llenar todos los campos requeridos y
opcionales.Clic en guardar.

Resultado:
Terapeuta registrado correctamente.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria

Tabla 63: Prueba de aceptacion — Registrar Calificaciones

Prueba de Aceptacién

Cddigo: P7| Codigo de historia: H6, Registrar Calificaciones

Nombre: Registrar calificaciones

Descripcion:
Se visualizara el submenu de acceso donde se muestran las opciones de
calificaciones.

Entradas:
Clic en calificaciones
Clic en registrar calificaciones.
Elegir al nifio.
Seleccionar la actividad
Escoger la calificacion.
Clic en guardar calificacion.

Resultado:
Calificacion guardada correctamente.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria
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Tabla 64: Prueba de aceptacion — Modulo de Motricidad Gruesa.

Prueba de Aceptacién

Cddigo: P8| Codigo de historia: H7, Modulo de Motricidad Gruesa

Nombre: Modulo de Motricidad Gruesa

Descripcion:
Se ingresara al médulo de motricidad gruesa con una interfaz amigable para el usuario,
también se mostraran objetos en 3D.

Entradas:
Clic en motricidad gruesa.
Seleccionar objetos en 3D.
Interaccion con el objeto en 3D.
Clic en sonidos

Resultado:
Se presenta el objeto en 3D para la interaccién con el usuario.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria

Tabla 65: Prueba de aceptacion — Modulo de Motricidad Fina

Prueba de Aceptacién

Cddigo: P9| Cddigo de historia: H8, Modulo de Motricidad Fina

Nombre: Modulo de Motricidad Fina

Descripcion:
Se ingresara al modulo de motricidad fina con una interfaz amigable para el
usuario, se mostrard elementos para colorear.

Entradas:
Clic en motricidad fina.
Seleccionar elemento.
Colorear elemento.
Clic en salir.

Resultado:
Se muestra elementos a blanco y negro para que el usuario pueda colorear.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria
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Tabla 66: Prueba de aceptacion — Modulo de Lenguaje

Prueba de Aceptacién

Cddigo: Cddigo de historia: H9, Modulo de Lenguaje
P10

Nombre: Modulo de Lenguaje

Descripcion:
Se ingresara al modulo de lenguaje con una interfaz amigable para el usuario, también
se mostraran objetos en 3D.

Entradas:
Clic en modulo lenguaje.
Seleccionar objetos en 3D.
Interaccion con el objeto en 3D.
Clic en sonidos

Resultado:
Se presenta el objeto en 3D para la interaccién con el usuario.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria

Tabla 67: Prueba de aceptacion — Modulo Auditiva y Visual

Prueba de Aceptacion

Cddigo: Cddigo de historia: H10, Modulo Auditiva y Visual
P11

Nombre: Modulo Auditiva y Visual

Descripcion:
Se ingresara al modulo de lenguaje con una interfaz amigable para el usuario, también
se mostraran objetos en 3D.

Entradas:
Clic en Auditiva y Visual
Clic en objetos en 3D
Interaccion con el objeto en 3D
Clic en sonidos

Resultado:
Se presenta el objeto en 3D para la interaccion con el usuario.

Evaluacion de la prueba:
Prueba satisfactoria
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5.3. VERIFICACION DE LA HIPOTESIS

La hipotesis que se ha planteado dentro del proyecto, ha sido comprobada por
medio de la aplicacion del chi-cuadrado. Se puede denotar la inferencia en el uso
de la aplicacion movil con realidad aumentada para la ayuda en las terapias de los

nifnos.

La siguiente tabla muestra la cantidad de nifios que acuden a las terapias segln en
progreso obtenido en cada una de las areas de estimulacion temprana del

establecimiento Candy Kids.

Tabla 68: Cantidad de nifios

LOGRADO | EN NO LOGRADO TOTAL
PROCESO
MOTRICIDAD 10 4 6 20
GRUESA
MOTRICIDAD 4 8 6 18
FINA
LENGUAJE 3 5 7 15
AUDITIVA Y 4 5 5 14
VISUAL
TOTAL 21 22 24 67
Margen de error de 0.05
HIPOTESIS

HO No influye al proceso de aprendizaje el uso de una aplicacion de realidad
aumentada

H1 Si influye al proceso de aprendizaje el uso de una aplicacion de realidad
aumentada

2120 21x18 21%15 21x16

F1 10 =626 4 =564 3 =415 4 = 5.01
67 67 67 67

F2 42220 _656 82218 _591 52215 _ 497 52218 _g5o5
67 67 67 67

F3 62220 _ 626 6218 _564 7 —216*715 =415 52 _501

67 67 67
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GRADOS DE LIBERTAD

V=2
CHI CUADRADO
-2
X2 —¢ -0
f
(10 - 6.56)2 (4—5.64)2 (10—6.56)2 (10—-6.56)2 (10 —6.56)2 (10 — 6.56)2
6.56 6.56 6.56 6.56 6.56 6.56
(10 —6.56)2 (10 —6.56)2 (10 —6.56)2 (10 — 6.56)2
6.56 6.56 6.56 6.56
(10-656)2  (10-656)2 _ o

6.56 6.56
X? Tabla = 5.99

X? Calculado = 1.89

X? Calculado > X? Tabla = Aceptala HO
X? Calcualdo < X? Tabla = Acepta la H1

Anélisis
La aplicacion del andlisis estadistico chi-cuadrado ha proporcionado una base
solida para validar y respaldar la hipotesis alternativa propuesta. Los resultados
obtenidos a través del analisis chi-cuadrado brindan una comprension mas profunda
y rigurosa sobre cémo la introduccidn de esta tecnologia innovadora ha influido en
los nifios del centro de estimulacién temprana Candy Kids que realmente requieren
y se benefician de una aplicacion con realidad aumentada para mejorar su

aprendizaje durante las terapias.

La aplicacion exitosa del chi-cuadrado no solo confirma la relevancia de la
tecnologia de realidad aumentada en este contexto, sino que también respalda la
idea de que las herramientas tecnoldgicas modernas pueden tener un impacto

sustancial en la educacidon y el desarrollo de los nifios.
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Estos resultados no solo validan la hipétesis alternativa, sino que también abren la
puerta a futuras investigaciones y desarrollos que aprovechen esta tecnologia para
mejorar ain mas la experiencia de aprendizaje y desarrollo de los nifios en centros

similares de estimulacion temprana.

5.3.1. Evidencia de resultados en el sistema web

En la fase de comprobacion de la hipotesis, se ha observado una evidencia tangible
que respalda el impacto positivo de la aplicacion con realidad aumentada en los
nifios. Esta evidencia se ha manifestado en forma de una mayor concentracion y
atencion por parte de los nifios durante las terapias, especialmente cuando la
aplicacion presenta objetos en 3D. Esta respuesta sugiere que la introduccion de la
tecnologia de realidad aumentada esta contribuyendo de manera significativa al

apoyo de las terapias, especialmente en lo que respecta a su desarrollo cognitivo.

La observacion de que los nifios mantienen una mayor concentracion cuando
interacttan con los objetos en 3D proporciona una valiosa vision sobre como esta
tecnologia estd impactando directamente en su involucramiento y compromiso en
el proceso terapéutico. Los objetos en 3D, al ser méas visuales y atractivos, parecen
captar su atencién de manera mas efectiva y prolongada, lo que a su vez puede tener

un efecto positivo en su capacidad para asimilar y retener informacion.

Para visualizar este impacto de manera mas clara, se ha desarrollado un dashboard
que compila y presenta los datos recopilados durante las sesiones terapéuticas. Este
dashboard proporciona un resumen visual de codmo la concentracion de los nifios
varia en funcién de la interaccion con objetos en 3D dentro de la aplicacién de
realidad aumentada. Los graficos y las estadisticas presentados en el dashboard
ofrecen una representacion visual de los mddulos de motricidad fina, motricidad
gruesa, lenguaje, auditiva y visual de como la atencién de los nifios se ve

influenciada por esta nueva herramienta tecnoldgica.
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La interseccion de la evidencia observacional con los datos presentados en el
dashboard refuerza la idea de que la aplicacion de realidad aumentada esta
generando un impacto valioso en la experiencia de aprendizaje y desarrollo de los

nifios en el centro de estimulacion temprana Candy Kids.

5.3.2. Evidencia de la aplicacion movil

Se puedo evidenciar que los nifios les genera una concentracion al momento en que

la aplicacion muestra su objeto 3D, estamos contribuyendo con las terapias para

su desarrollo cognitivo.
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5.4. ESTIMACION DE COSTOS

Para la estimacion de costos del aplicativo de realidad aumentada conjuntamente
con un desarrollo web con parte administrativa para el centro de estimulacion
temprana Candy Kids, se aplico la estimacion de costos por punto de historia con
la herramienta de Planning Poker, ya que es una estimacion utilizada en préacticas
agiles. Como resultado de este proceso, se determind que el costo total del
proyecto seria de $3,159,20. Esta cifra incluye tanto los gastos directos, como los
relacionados con la implementacién del aplicativo de realidad aumentada y la
plataforma web. Anexo G.
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6.2.

6.3.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Mediante la investigacion bibliografica realizada se logro determinar que
los contenidos de los mddulos desarrollados para la aplicacion movil,

ayudando asi a tener una idea mas clara sobre el desarrollo del mismo.

El aplicativo movil de realidad aumentada se encuentra en produccion en el
centro de estimulacién temprana Candy Kids, en la cual se logré mediante

herramientas tecnoldgicas.

Por medio de las pruebas de aceptacion, se pudo garantizar el cumplimiento
de los requerimientos dados por el usuario.

Recomendaciones

Considerar la fundamentacion teérica como punto de partida en el desarrollo
de proyectos para seleccionar enfoques y contenidos que estan respaldados

por la investigacion cientifica.

Se recomienda que en la aplicacion de realidad aumentada se incluya juegos
para el fortalecimiento del aprendizaje y también llevar a cabo los

resultados del nifio en cuanto a la manipulacion de la aplicacion mavil.

Nuevas metodologias para fortalecer el aprendizaje y basandose en las
tecnologias que seria recomendable utilizarlas a futuro, con ellos se
exploraria técnicas de mayor eficacia para el aprendizaje de nifios de

temprano edad.
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8. ANEXOS

Anexo A Informe Anti plagio proyecto de titulacion

Facultad: Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

Carrera: Ingenieria en Sistemas de Informacion

Nombre del docente evaluador que

. i Ing. Segundo Humberto Corrales Beltran, Mgs.
emite el informe:

Documento evaluado: Desarrollo de una aplicacion de realidad
aumentada para el area multisensorial del centro
de estimulacién temprana Candy Kids.

Autor del documento: Sr. Doicela Herrera Brayan Stalin
Srta. Taipe Toapanta Veronica Fabiola
Programa de similitud utilizado: Sistema Compilation

Porcentaje de similitud segun el

. 4 %
programa utilizado: °

Observaciones:
Calificacion de originalidad atendiendo
a los siguientes criterios:

e EI documento cumple criterios
de originalidad, sin | ---
observaciones.

e EIl documento cumple criterios | ---
de originalidad, con
observaciones.

e EI documento no cumple
criterios de originalidad.

Fecha de realizaciéon del informe: 17/08/2023 8:15:00 AM

Captura de pantalla del documento analizado:

Tesis_Doicela_Taipe a Do Toien e o

Ing. Segundo Humberto Corrales Beltran, Mgs.
Director del Proyecto del Proyecto de Investigacion




Anexo B Hoja de vida del tutor

DATOS PERSONALES

NOMBRES Y APELLIDOS: Segundo Humberto Corrales Beltran
CEDULA DE CIUDADANIA: 0502409287

SEXO: Masculino

ESTADO CIVIL: Divorciado

DIRECCION: Latacunga / Ciudadela Mario Mogollén
TELEFONO: 0960946453

E-MAIL: segundo.corrales@utc.edu.ec

PERFIL PROFESIONAL

PREGRADO: Ingenieria en Informatica y Sistemas Computacionales
POSGRADO: Magister en Sistemas Informaticos Educativos

Magister en Sistemas de Informacién


mailto:segundo.corrales@utc.edu.ec

Anexo C Hoja de vida de investigadores

da

DATOS PERSONALES

NOMBRES Y APELLIDOS: Doicela Herrera Brayan Stalin

LUGAR Y FECHA DE NACIMIENTO: 18 de diciembre de 1998

CEDULA DE CIUDADANIA: 0504269523 de Ecuador

SEXO: Masculino

ESTADO CIVIL: Soltero

DIRECCION: Canton de Sigchos/Barrio Collanes/Calle
Sigchilas y Rio Toachi
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E-MAIL: brayan.doicela9523@utc.edu.ec

PERFIL PROFESIONAL

Soy una persona responsable, puntual, creativo y con muy bueno disposicion para cualquier
tarea que se me asigne. Desarrollador en JavaScript, Python, PHP, Java, C++. Framework:
Codelgniter. Base de Datos: MySQL, PostgreSQL, Oracle.

Me interesa principalmente, trabajar en proyectos con un nivel de innovacion alto y un
enfoque social.

FORMACION ACADEMICA
Escuela de Educacion Basica “Manuel Eduardo Caicedo”
Colegio Técnico Sigchos: Bachiller en Construcciones Metalicas

Universidad Técnica de Cotopaxi: Ingenieria en Sistemas de informacion Semestres



DATOS PERSONALES

NOMBRES Y APELLIDOS: Taipe Toapanta Veronica Fabiola

LUGAR Y FECHA DE NACIMIENTO: 20 de agosto de 1997
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Universidad Técnica de Cotopaxi: Ingenieria en Sistemas de informacion Semestres

Universidad Técnica de Cotopaxi — Suficiencia en Lenguaje Inglés



Anexo D Formulario de Encuesta

[

'nd /____,

\&

CENTRO DE ESTIMULACION TEMPRANA
"CANDY KIDS"

Encuests

toaverol2@gmail.com Cambiar de cuentz [0

B2 No compartido

*Indica que |a preguntz es obligatoria

1.- ¢Conoce usted sobre la tecnologia de realidad sumentada? *

O s
ONo

2- ;Considera que las terapistas ensefen terapias de aprendizaje a través de  *
realidad aumentada?

O sl
ONo



3.- iLe gustaria gue su hijo mejore su condician de aprendizaje con una aplicacion
& traves de la tecnologia de realidad aumentada?

() si
I::IN-::

4 - Estd de acuerdo gue 52 implements una aplicacion de Bealidad Aumentada
para el aprendizaje de su hijo?

() si
l:::IN-::

5.- ;Cree gue esta 12cnelogia ayudara en el proceso de aprendizaje de su hijo?

() si
l:::IN-::

6.-Dispone de tecnologia para la implementacion de la aplicacion (Smartphone)?

3 si
l:::IN-::



Anexo E Formulario de Entrevista

I

C g__l_“_fK’i

‘\

CENTRO DE ESTIMULACION TEMPRANA|
"CANDY KIDS"

Entrevistz

toavero02Z@gmail.com Cambiar de cuenta [y

£% No compartide

* Indica que |2 preguntz & obligstoria

1.- Nifios de gue edad reciben terapias de aprendizaje.? *

Tu respuests

2.- Cuales son las dificultades mas comunes que tienen los nifios.? *

TU respussts

3- A utilizado las TICS en las terapias.? *

Tu respuesta



4 - Sabe que es Realidad Aumentada.?

Tu respusesta

5- Estaria de acuerdo en utilizar aplicaciones de Realidad Aumentada para las
terapias.?

Tu respuesta

.- En gue &rea le gustaria implementar Realidad Aumentada.?

Tu respuesta

7.- Cuentan con herramientas tecnologicas "Celular Inteligente”.?

Tu respuesta



Anexo F: Modelo ldgico de la Base de Datos

1 ié_calificazion - int(11) |
1+ #atado_calficacieo  varchan(50)
w %_d_sing 11}

o8 i sctidgasss wma(lt) |

o d_area Im11)
'Il‘@-nio.i- ~varchar(50)

¥ id_sctividades  im(11} l

omm:mﬁml
Wi area Int(11) |

Oy

(s rombre_omu : varchari50%)
 anomibes_use - verch{500)

i

| 0 ic_per - imi11)
0 identFcacion_per - varchari50] |
& nombre_per  varchan's00)




Anexo G Estimacion de costos

La definicion de la complejidad se realiza de acuerdo a un consenso entre el equipo de desarrollo
para lo cual las tareas de complejidad alta seran puntuadascon 20sp, las de complejidad media
con 15sp y las de complejidad baja con 10sp. Enla siguiente tabla se presenta cada uno de las

tareas definidas a través de historias de usuario
Para el desarrollo del proyecto se dispone de 4 meses iniciados a partir del 12 de abril del 2023

hasta el 12 de Julio del 2023, con la finalidad de obtener la estimacion de costos basandonos en

informacion real la cual esta organizada de la siguiente manera:

Tabla 69: Fechas de tareas cumplidas

No. DESDE HASTA
1 12/Abril/2022 10/Mayo/2022
2 10/Mayo0/2022 07/Junio/2022
3 07/Junio/2022 05/Julio/2022
4 05Julio/2022 27/Julio/2022

Tabla 70: Suma de los puntos dados a las Historias de Usuario.

Historia de Usuario Puntos de

Historia
Acceso al sistema 5
Gestionar usuarios 7
Registrarse en el sistema 4
Registrar Nifios 6
Registrar Terapeutas 7
Registrar Calificaciones 4
Visualizar Modulo de Motricidad 6

Gruesa
Visualizar Modulo de Motricidad 4
Fina

Visualizar Modulo de Lenguaje 4

Visualizar Modulo Auditiva y Visual
Total 54




Informacién

e Total de puntos de historia (TPH) = 54 puntos.

e Total de horas utilizadas en el proyecto (THP) = 396 horas.

e Sueldo basico mensual de un programador junior (SPJ) = $425.00.

e Total de horas trabajadas en el mes (THM) = 160 horas/mes.

e Costo a pagar al Programador (CPP).

Calculo:

Tabla 71: Aplicacion de la estimacidn de costos.

Valor de la hora trabajada por
eldesarrollador (VH)

Descripcion Resultado
Equivalencia de puntos de historia TPH<->THP
con eltotal de horas utilizadas en el 54<->396

proyecto
_SpPJ
VA T um

425
VH = = $2.65/hora
160

Costo a pagar al programador por las

horastrabajadas en el proyecto

CPP = THP x VH

CPP =396 x 2.65 = $1,049.40

clu
Tabla 72: Costos directos
Recursos Cantida Descripcion Costo Total
d Unitario
Costo por
2 Programadores (3 meses) $1,049.40 $2.098.8
desarrollo 0
Computadora 2 Computadoras de gama $700.00 $1,400.0
media 0
Internet 5 Plan de internet mensual $30.00 $150.00
Capacitaciones 2 Capacitacion en Blender $150.00 $300.00
y Unity
Impresiones 500 Impresion por hoja $0.05 $25.00




Empastado del
Empastado P $15.00 $30.00
proyecto de
titulacion
Unidad de
CD $2.00 $4.00
almacenamiento
para el proyecto
Total de costos $2,609.2
directos 0
Tabla 73: Costos indirectos.
Recurso Total
Transporte $200.0
0
Alimentacion $200.0
0
Servicios basicos $150.0
0
Total de costos $550.0
indirectos 0

Costo total del proyecto: $3,159,20




