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1. Titulo

Prototipo de Juego serio parala prevencion temprana de la violencia sexual infantil en

estudiantes de primer grado de la escuela Dr. Angel Felicisimo Rojas.



2. Resumen

La violencia sexual infantil es un problema global que afecta negativamente el bienestar y
desarrollo de innumerables nifios y nifias. En Ecuador existe evidencia de casos de este tipo
de violencia dentro de instituciones educativas. Para enfrentar esta grave situacion, se plante6
realizar "Guardians of Childhood", un prototipo de juego serio disefiado con el propdsito de
prevenir y detectar de manera temprana la violencia sexual en nifios de primer grado de la
Escuela Municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas, ubicada en la provincia de Loja durante el afio
2023.De tal manera que para este proyecto se estructuro tres etapas cruciales. En la primera
fase, se realizé una detallada descripcion del proceso tradicional de diagnéstico de violencia
sexual infantil en instituciones, empleando el modelado BPMN como referencia. La segunda
fase se centrd en el desarrollo del prototipo del juego serio, aprovechando la metodologia
SUM vy el motor de videojuegos UNITY. Por ultimo, en la tercera fase, se evalué el prototipo,
considerando tanto su funcionalidad como su usabilidad mediante un riguroso método de
muestreo. Por tanto, los resultados obtenidos pusieron de manifiesto que "Guardians of
Childhood" representa una via innovadora para prevenir y detectar de manera temprana la
violencia sexual infantil en comparaciéon con los procedimientos convencionales. Esta
herramienta tecnolégica emerge como un recurso fundamental en la lucha contra esta
problematica en beneficio del bienestar de los nifios ecuatorianos, consolidandose como una

contribucién de gran relevancia a nivel nacional.

Palabras claves: Metodologia SUM, Unity, Stack MEAN, Usabilidad, Juego Serio.



Abstract

Child sexual violence is a global issue that negatively impacts the well-being and development
of countless boys and girls. In Ecuador, there is evidence of such cases of violence within
educational institutions. To overcome this problem, "Guardians of Childhood" was proposed,
a serious game prototype designed with the purpose of preventing and early detecting child
sexual violence in first-grade students at the Dr. Angel Felicisimo Rojas Municipal School,
located in the province of Loja during the year 2023. For this project, three crucial stages were
structured. In the first phase, a detailed description of the traditional process for diagnosing
child sexual violence in institutions was carried out, using BPMN modeling as a reference. The
second phase focused on the development of the serious game prototype, utilizing the SUM
methodology and the UNITY game engine. Finally, in the third phase, the prototype was
evaluated, considering both its functionality and usability through a rigorous sampling method.
As a result, the obtained findings revealed that "Guardians of Childhood" represents an
innovative approach to preventing and early detecting child sexual violence compared to
conventional procedures. This technological tool emerges as a fundamental resource in the
fight against this issue, benefiting the well-being of Ecuadorian children and establishing itself

as a highly relevant contribution at the national level.

Keywords: SUM Methodology, Unity, Stack MEAN, Usability, Serious Game.



3. Introduccién

La violencia sexual infantil es un problema a nivel mundial que afecta a millones de nifios y
nifias en diversos entornos, ya sea a nivel familiar, escolar e incluso hasta en la propia
comunidad, en donde por lo general los perpetradores suelen ser personas cercanas al menor.
Segun datos de la UNICEF, existen cifras alarmantes de abuso sexual infantil, una de cada
seis nifias y uno de cada diez nifios han experimentado alguna vez violencia sexual [1], siendo
las mujeres las mas afectadas de este fendbmeno; en un estudio realizado en Espafia
denominado “Violencia sexual contra los nifios y las nifias. Abuso y explotacion sexual infantil”
se demostré que las victimas mas frecuentes son las nifias menores de 17 afios quienes

habrian sufrido de abuso sexual; y de las cuales un 60% no ha recibido algun tipo de ayuda

[2].

En el ambito local, Ecuador no esta exento de esta problematica, ya que entre 2014 y 2017,
se registraron alrededor de 882 casos de abuso sexual en nifios, tanto dentro como fuera de
las instituciones educativas, de los cuales 561 incidentes ocurriendo en las escuelas. De los
cuales solo el 15% de casos de abuso sexual fue denunciado, y el 5% sancionado [3], [4].
Esto demuestra que la violencia sexual infantil es una realidad no solo local, sino global. Las
consecuencias de esta violencia incluyen traumas fisicos, psicolégicos y sociales, es por ello
gue el tipo de crianza que ofrezcan los padres a sus hijos desde edades tempranas sera la
clave principal para identificar casos como estos, dado que, si la familia le ofrece al nifio una
comunicacion asertiva, fluida y de confianza impedira que el nifio pase esta travesia solo o de

que entre confianza con un desconocido de manera espontanea [5].

Cabe mencionar que, si los padres de un nifio se muestran autoritarios, pocos flexibles,
provocara que el menor se abstenga de comunicar sobre algun hecho o evento que se
encuentre atravesando y que lo tenga mal emocionalmente, fisicamente y socialmente, dado
gue reprimira todo lo que esta viviendo, prefiriendo guardar silencio y evitando pedir ayuda
por temor a las represalias o castigo que les pueda generar su atacante, volviéndose asi mas

vulnerables e indefensos [6].

Si la violencia sexual infantil no se previene a tiempo, tanto su bienestar y desarrollo a largo
plazo se veran afectados, ya sea en la vida escolar como para la familiar, motivo por el cual
es importante realizar una deteccion temprana por parte de los especialistas, utilizando
herramientas tecnoldgicas plenamente eficaces que ayuden a evaluar, diagnosticar e

intervenir en este tipo de casos, para lograr tomar decisiones a tiempo [7].

En nuestro contexto educativo, se destaca la necesidad urgente de implementar herramientas

tecnolégicas efectivas que ayuden a la prevencion y deteccién temprana dentro de las



instituciones, ya que el proceso tradicional para el diagnostico de un caso de violencia sexual
infantil suele ser un proceso extenso y complejo de manejar, en muchas ocasiones suele
tardar dias para obtener un resultado ya sea por la complejidad del caso o la disposicion del
psicologo evaluador (ver Anexo 2. Entrevista del proceso tradicional, pregunta nimero 2,
3y5).

Para lo cual se tom6 como referencia los juegos serios, también conocidos como juegos
educativos, que ofrecen un enfoque prometedor para abordar este desafio. Estos juegos
tienen como objetivo principal transmitir informacién y ensefiar habilidades de manera ludica,
lo que los hace ideales para educar y sensibilizar a los nifios sobre la violencia sexual infantil
[8]. Ademas, los juegos serios pueden adaptarse a diferentes edades y contextos educativos,

lo que los convierte en herramientas versatiles.

Aunque no existen juegos serios que abordan nuestro tema en especifico de violencia sexual
infantil, se han desarrollado multiples juegos serios para dar solucién a diversos problemas
de salud e incluso para el aprendizaje en temas educativos (ver seccion 4.5. Trabajos
relacionados), por lo cual se puede evidenciar que los juegos serios son bien recibidos por

la comunidad para abordar temas de suma importancia.

Por lo anteriormente mencionado, el presente trabajo de integracién curricular (TIC) propone
el desarrollo de un prototipo de juego serio denominado “Guardians of Childhood” con el
objetivo de dar respuesta a la siguiente pregunta de investigacion: ¢De qué manera la
usabilidad de un juego serio podria ayudar a diagnosticar la violencia sexual en los
nifios de primer grado de la escuela municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas de la provincia

de Loja en el afio 20237

Las secciones que componen el presente TIC son las siguientes: en la seccién de Marco
Tedrico se encuentran la fundamentacion teorica para la comprension y desarrollo del
presente TIC; en la seccion de Metodologia se detalla el procedimiento, recursos y
participantes involucrados para la realizacion del presente TIC; en la seccion de Resultados
se describieron las actividades realizadas en los tres objetivos especificos propuestos para
dar solucion al objetivo general planteado; en la seccion de Discusion se realiza la
interpretacion de los resultados obtenidos para cada uno de los objetivos especificos;
finalmente se realizaron las Conclusiones de los resultados y hallazgos encontrados durante

el desarrollo de cada objetivo; y las Recomendaciones para trabajos futuros.



4. Marco teérico

En esta seccion se presenta una fundamentacion teorica para el desarrollo del presente TIC.
En la seccion 4.1 proporciona antecedentes relevantes sobre la violencia sexual infantil, asi
como los métodos de prevencién y diagnostico asociados. La seccidn 4.2 se centra en los
juegos serios. Mientras que en la seccion 4.3 se describen las diferentes metodologias de
desarrollo tanto tradicionales como &giles y se menciona el por qué se selecciono la
metodologia SUM para el desarrollo del presente TIC. En la seccién 4.4 aborda conceptos
relacionados con las tecnologias utilizadas, como Unity, Stack MEAN, entre otros temas
relacionados con el contexto del proyecto y en la seccién 4.5 presenta trabajos relacionados
al tema investigado, proporcionando un panorama mas amplio acerca de las investigaciones

existentes en este campo.

4.1. Antecedentes

4.1.1. Violencia sexual infantil

En la actualidad, la violencia sexual contra los nifios es un fendmeno alarmante y generalizado
a nivel mundial. Esta forma de abuso ocurre en diversos entornos, como el familiar, escolar y
comunitario, y los perpetradores suelen ser personas conocidas o cercanas al menor.
Numerosos estudios e investigaciones, han documentado la extensién de este problema,
evidenciando la necesidad urgente de abordarlo. Es importante comprender que la violencia
sexual infantil constituye una violacién de los derechos fundamentales de los nifios y tiene
consecuencias graves para su bienestar y desarrollo. Por tanto, es crucial implementar
estrategias efectivas de prevencion, deteccidn y respuesta que protejan a los nifios y les

brinden el apoyo necesario para superar las secuelas de esta forma de violencia [9].
4.1.2. Impacto de violencia sexual infantil

Independientemente de las culturas, las clases sociales, los niveles educativos y los origenes
étnicos, la violencia sexual se produce en la mayor parte del mundo, misma que se manifesto
de diversas formas de castigo, entre las que se encuentra el corporal, fisico y otras formas de
castigo cruel o degradante, el abuso sexual, la violencia fisica y psicolégica y el acoso sexual
son formas de violencia sexual. La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) describe la
violencia sexual como: “cualquier acto sexual, intento de cometer un acto sexual, comentarios
o0 insinuaciones sexuales no deseados, 0 acciones para comercializar o utilizar de otro modo
la sexualidad de una persona mediante coaccidbn por parte de otra persona,
independientemente de la relacion de ésta con la victima, en cualquier entorno, incluido el
hogar” [10].



Asi mismo y segun los datos recopilados de la UNICEF, se evidencia que una de cada seis
nifias y uno de cada diez nifios han experimentado alguna vez violencia sexual [1], siendo las
mujeres las mas afectadas de este fendmeno, aunque su cifra real podria llegar a ser mucho
mas mayor, evidenciando ello en un estudio realizado en Espafia denominado “Violencia
sexual contra los nifos y las nifias. Abuso y explotacién sexual infantil” el autor Finkelhor
afirma que en base a una serie de investigaciones realizadas se demuestra que las victimas
mas frecuentes son las nifias menores de 17 afios quienes habrian sufrido de abuso sexual;

y de las cuales un 60% no ha recibido algun tipo de ayuda [2].

En cuanto al contexto nacional, entre 2014 y 2017, el Ministerio de Educacion de Ecuador
registr6 aproximadamente 882 casos de abuso sexual infantil dentro y fuera de las
instituciones educativas, de los cuales 561 incidentes tuvieron lugar con profesores, personal
administrativo, estudiantes y otros participantes presentes. Los casos restantes, sin embargo,
ocurrieron fuera del establecimiento. Lo que esto significa es que la violencia generalizada en
las familias y las instituciones educativas, asi como el abuso sexual infantil y la pedofilia, son

realidades que existen no solo a nivel local, sino en todo el mundo [3],[11].

En relacién a lo anterior es importante indicar que la violencia sexual acarrea algunas
consecuencias negativas para quien la padece, puesto que la persona que la vive empieza a
desarrollar traumas corporales, psicolégicos como sociales a mas de una baja autoestima,
depresion, ansiedad e inseguridad, es por ello que el tipo de crianza que ofrezcan los padres
a sus hijos desde edades tempranas sera la clave principal para identificar casos como estos,
dado que si la familia el ofrece al nifio una comunicacion asertiva, fluida y de confianza
impedira que el nifio pase esta travesia solo o de que entre en confianza con un desconocido

de manera espontanea [5].

Por lo tanto, si la violencia sexual infantii no se previene a tiempo algunas de las
consecuencias a largo plazo, podria llegar a ser catastroficas para la vida del escolar como
para la familia motivo por el cual es importante disipar sobre las sospechas de la misma y esto
se podra lograr mediante la deteccidon temprana por parte de los especialistas, asi como de
métodos técnicos y tecnolégicos plenamente eficaces para evaluar, diagnosticar e intervenir

en este tipo de casos [2].
4.1.3. Métodos de prevencion y diagnostico de violencia sexual infantil

La prevencién de la violencia sexual infantil es uno de los aspectos cruciales para garantizar
la proteccién y el bienestar de los nifios. Dentro de los métodos de prevencion tradicionales,
se encuentran enfoques en el &rea de la educacion y la concientizacion de la sociedad. Estas

estrategias proporcionan informacion y aumentan la sensibilizacion sobre el abuso sexual



infantil y sus consecuencias. Las campafias de prevencion desarrolladas en las comunidades,
escuelas y centros socioeducativos tienen como objetivo crear un entorno seguro y centrado
en el nifo. Ademas, buscan el compromiso de familias, comunidades, asociaciones y
profesionales en la promocion de los derechos del nifio y la denuncia de cualquier forma de
maltrato. Este compendio de buenas practicas tiene la ambicién de inspirar a asociaciones,
ONG vy profesionales gque luchan contra los malos tratos, asi como fomentar la adaptacion,

integracion y reproduccion de estas practicas en diferentes contextos [12], [13].

En cuanto a los métodos tradicionales de diagnéstico de la violencia sexual infantil, estan
presentes la identificacion de sefiales, sintomas fisicos y emocionales en los nifios. Es por
ello que profesionales de la salud, como médicos, pediatras y psicélogos, desempefian un
papel fundamental en este proceso [14]. Realizan entrevistas y evaluaciones clinicas
exhaustivas para recopilar informacion relevante sobre posibles experiencias de abuso
sexual. Ademas, pueden realizar exdmenes fisicos en busca de evidencia forense y derivar a

los nifios a servicios especializados en el tratamiento de victimas de abuso sexual [15], [16].

4.2. Juegos Serios

Los juegos serios, también conocidos como juegos educativos, es un tipo de videojuego que
tiene como objetivo principal transmitir informacién y ensefiar habilidades de manera ludica.
Estos juegos se utilizan ampliamente en el &mbito de la educacion y el entrenamiento debido
a su capacidad para captar y mantener la atencién de los jugadores de manera efectiva. A
través de estos juegos, se busca proporcionar a los jugadores una experiencia en la que
puedan experimentar y probar multiples soluciones, explorar y descubrir nueva informacion y
conocimientos sin temor a cometer errores. Una de las ventajas de los juegos serios radica
en que las decisiones tomadas dentro del juego no tienen consecuencias en la vida real, lo

gue permite a los jugadores aprender de forma segura y sin riesgos [8].

Ademas, los juegos serios pueden adaptarse a diferentes edades, niveles de habilidad y
contextos educativos como emplearse en entornos escolares como en programas de
capacitacion empresarial, por tanto, su desarrollo y construccién requerira de la colaboracion
de un equipo multidisciplinario compuesto por diversos profesionales. En este equipo se
pueden incluir programadores, expertos en contenido educativo, psicélogos y otros
especialistas. La participacion de profesionales de diferentes disciplinas es fundamental para
garantizar que el juego cumpla con los objetivos educativos, sea atractivo para los jugadores
y brinde una experiencia de aprendizaje efectiva. La colaboracion y sinergia entre estos
profesionales son esenciales para crear juegos serios de calidad que cumplan con los

objetivos educativos planteados.



4.2.1. Taxonomia de los Juegos Serios

Se han desarrollado mdltiples juegos serios para diversos campos como defensa, marketing
y comunicaciones, salud, educacién, empresas e industria, gobiernos y ONG. La iniciativa
liderada por Ben Sawyer y Peter Smith ha creado una taxonomia para clasificar estos juegos
segun su modalidad y uso, permitiendo una comprension mas clara de su diversidad y
complejidad, y facilitando su evaluacion y aplicacion en diferentes contextos. En la Tabla 1

muestra la taxonomia de juegos enfocados en el &rea de la salud [17].

Tabla 1. Taxonomia de juegos para la salud [17].

Investigacion /

Personal Préctica profesional : Salud publica
Academia
Preventivo Estrés de los Comunicaciéon con el Recogida de Mensajeria de salud
videojuegos paciente datos publica
activos
Terapéutico Rehabilitacién,  Distraccion del dolor,  Humanos Primeros
Gestion de Ciberpsicologia, virtuales intervinientes
enfermedades  Gestidn de
enfermedades
Evaluaciéon  Autoevaluacién Medicion Induccion Interfaz/Visualizacion
Educativo Informacién Habilidades/formacion Reclutamiento Simulaciones de
médica de gestion
primeros
auxilios
Informatica  Historial Historia clinica Visualizacién Epidemiologia
médico electrénica
personal

4.2.2. Beneficios de los Juegos Serios

Los juegos serios pueden ayudar a desarrollar habilidades generales de resolucién de
problemas, habilidades cognitivas especificas y la capacidad para resolver problemas
complejos, ademas, es una actividad recreativa que permite liberar energias de forma positiva.
A nivel sociocultural, algunos de los beneficios relevantes que llegan a ofrecer los juegos
serios son: aprendizaje efectivo y duradero, favorecen la comunicacion y la socializacion,
ayudan a mejorar la capacidad de relacion humana, desarrollo de habilidades especificas,
retroalimentacion inmediata para la mejora continua y proporciona normas de intercambios en
la sociedad [18].

La aplicacion de juegos serios ha mostrado resultados positivos en diversos aspectos,
incluyendo el aprendizaje, el cambio de comportamiento, la adquisicion de conocimientos, la
comprension de contenidos, el desarrollo de habilidades perceptivas, cognitivas y motoras,
asi como el fomento de habilidades sociales y psicolégicas. Ademas, algunos juegos serios
pueden tener impactos medibles en resultados fisiolégicos. Estos beneficios abarcan un

amplio espectro de areas y tienen el potencial de generar impactos significativos en los



participantes, tanto en contextos educativos como en intervenciones relacionadas con la salud
[19].

4.3. Metodologia de Desarrollo de Software

4.3.1. Metodologia SUM para Videojuegos.

SUM es una metodologia utilizada en el desarrollo de videojuegos para obtener software de
calidad ahorrando tiempo y costos. Ademas de estar diseflada para equipos pequefios y
proyectos a corto plazo, SUM adapta la estructura y los roles de Scrum a los videojuegos. La
integracion de la metodologia SUM en el desarrollo de juegos serios se considera ideal, ya
gue fomenta la colaboracion multidisciplinaria y promueve la participacion de expertos,
permitiendo realizar pruebas periddicas para asegurar la calidad. En la Figura 1 se muestra el
proceso de desarrollo que se divide en cinco fases incrementales e iterativas que se llevan a
cabo de forma secuencial, a excepcion de la fase de gestion de riesgos, que se lleva a cabo
a lo largo de todo el proyecto. Las cinco fases son: concepto, planificacién, elaboracion, beta

y cierre [20].

Fase 1:
Concepto Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion » Especificacion del
Planificacién administrativa videojuego
T T T N S |
Fase 3: ., E Seguimiento E
Elaborackn R P i | delaiteracion | | ; Q
Planificacion i | Cierre de 54
de la iteracion ! | Desarroliode | & la iteracion g:
| L corcaritions | :
Fase 4: il e Sl gl g
Beta ! Verificacion E 2
Distribucion de | [ del videojuego | .
Version Beta i | Correccion :
U
i i | del videojuego | !
e e e e e |
Fase S: Liberacion del Evaluacion del
Cierre’ videojuego proyecto

Figura 1. Fases de la Metodologia SUM [20].

En relacién a lo anterior, la Tabla 2 se detalla las fases del ciclo de vida de la metodologia
SUM [21].
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Tabla 2. Fases del ciclo de vida de la metodologia SUM [21].

Fase Descripcién

Concepto El desarrollo del concepto de videojuego requiere la realizacién de tres tareas que
definen aspectos empresariales, elementos de jugabilidad y aspectos técnicos. El
concepto se construye a partir de las sugerencias y reflexiones de cada uno de
los roles implicados sobre los aspectos a definir. Las ideas se perfeccionan a lo
largo de reuniones y su viabilidad se evalia mediante pruebas de concepto. Estas
tres tareas se llevan a cabo simultaneamente porque cada una de ellas puede
iniciarse con las otras y tener un impacto en ellas

Planificacion La fase de planificacién tiene dos objetivos principales: uno es planificar las fases
restantes del proyecto y el otro es especificar las caracteristicas de ejecucion del
videojuego. Para ello, se llevan a cabo dos actividades, cuyos resultados finales
son los que conforman el plan del proyecto. Se llevan a cabo simultaneamente,
ya que los resultados que producen dependen unos de otros.

Elaboracion Implementar el videojuego es el objetivo de esta fase. Para conseguir una versién
ejecutable del videojuego al final de cada iteracién, se trabaja de forma
incremental e iterativa. Este tipo de trabajo permite evaluar el progreso del
proyecto, lo que permite realizar ajustes y tomar decisiones a tiempo para cumplir
los plazos establecidos

Beta El objetivo de esta fase es evaluar y ajustar diversos elementos del juego, como
la jugabilidad, el entretenimiento, la curva de aprendizaje y la curva de dificultad,
asi como corregir la mayoria de los errores encontrados

Cierre Sus objetivos son proporcionar al cliente la version acabada del videojuego y
evaluar el desarrollo del proyecto. Consta de dos actividades secuenciales: la
liberacién del videojuego y la evaluacién del proyecto

Gestidn de Fase que se ejecuta durante todo el proyecto con el objetivo de reducir la

riesgos. probabilidad y el efecto de los problemas. Establecer la probabilidad y el impacto
de ocurrencia de cada riesgo debe hacerse junto con mecanismos de supervision,
estrategias de mitigacion y planes de contingencia

4.4. Tecnologias

4.4.1. Business Process Model and Notation (BPMN)

Es un lenguaje estandar ampliamente aceptado para crear diagramas de procesos de
negocio. Proporciona una representacion visual que permite una comunicacién clara y eficaz

a la hora de describir y comprender el flujo de trabajo organizativo [22].

El principal objetivo de BPMN es proporcionar una notacion comprensible para todos los
usuarios comerciales, desde los analistas que desarrollan los corredores de procesos iniciales
hasta los desarrolladores técnicos que implementan la tecnologia y los propietarios de
empresas que gestionan y supervisan dichos procesos, esto permite una mayor facilidad de
comunicacion y comprension de los procesos empresariales. BPMN define un Diagrama de
Proceso de Negocio (BPD), que se basa en una técnica de diagrama de flujo modificada para
crear modelos graficos de operaciones de procesos de negocio. Las actividades (trabajo) y
los controles de flujo que determinan su orden de ejecucion se incluyen en una red gréfica
conocida como Modelo de Procesos de Negocios. Esto permite una representacion visual y

clara de los procesos de negocio [23].
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El resultado de aplicar BPMN agiliza el trabajo en la organizacién, asegurando el correcto
desempefio de los pasos criticos y evitando que los elementos de trabajo se detengan o
blogueen. Si el trabajo debe cambiar, en lugar de escribir nuevos programas de computacion
(enfoque antiguo), s6lo se deben modificar los modelos base y el comportamiento de la
organizacion se adaptara de forma correspondiente. Esto permite una mayor flexibilidad y

adaptabilidad en la gestién de los procesos de negocio [24].

4.4.2. Stack de desarrollo

Un Stack de desarrollo es un conjunto integral de tecnologias, lenguajes de programacion,
bibliotecas, frameworks y herramientas de desarrollo utilizadas en la creacion de software. De
tal manera que abarcan desde la capa del frontend, donde se manejan aspectos de la interfaz
de usuario mediante tecnologias como HTML, CSS y JavaScript y frameworks como React o
Angular, hasta la capa del backend, encargada de la I6gica de negocio y procesamiento de
datos, utilizando lenguajes como Python o Java y bases de datos tanto relacionales como no
relacionales, como MySQL o MongoDB. En este contexto, la infraestructura del Stack puede
ser soportada por servidores web como Apache o Nginx, servicios de alojamiento en la nube
como AWS, y sistemas de gestion de contenedores como Docker, conformando un entorno

propicio y eficiente para el desarrollo y despliegue de aplicaciones [25], [26].

4.4.3. Stack MEAN

El Stack MEAN, compuesto por MongoDB, Express.js, Angular y Node.js, representa una
sinergia tecnolégica para el desarrollo de aplicaciones web modernas [27]. Mediante la
unificacion de JavaScript en el frontend y backend, y el uso de MongoDB como base de datos
NoSQL, se facilita el manejo de datos y se agiliza el proceso de desarrollo. En relacién con
esto, la arquitectura, reflejada en la Figura 2, estd enfocada en aplicaciones de una sola
pagina (SPA). De modo que, esta orientacidon potencia la comunicacion cliente-servidor y
permite optimizaciones en la carga, asi como actualizaciones dindmicas sin necesidad de
recargar toda la pagina. De esta manera, se obtiene una mejora tanto para la experiencia del

usuario como el rendimiento de la aplicacion web [28],[29].
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Figura 2. Arquitectura stack MEAN [27].

4.4.4. MongoDB

Es un sistema de gestion de bases de datos NoSQL, se centra en el almacenamiento de datos
en formato de documentos. A diferencia de las bases de datos relacionales tradicionales, que
utilizan registros, MongoDB almacena los datos en documentos estructurados en formato
BSON, una representacion binaria de JSON. Una de las caracteristicas distintivas de
MongoDB es su capacidad para almacenar datos sin la necesidad de seguir una estructura
predefinida o un esquema riguroso. Esto significa que los documentos pueden tener una
estructura flexible y los campos pueden variar entre documentos, lo que brinda una mayor
agilidad y adaptabilidad en el modelado y almacenamiento de datos [28]. Cuando las
aplicaciones tienen un alto trafico debido a su complejidad, las bases de datos NoSQL tienen
un mejor rendimiento que las bases de datos relacionales, ya que éstas no pueden

mantenerse al dia con la escala y agilidad de las aplicaciones modernas [29].

Algunas de las ventajas son su escalabilidad y rendimiento; ademés, su modelo de datos
aborda varias cuestiones que el modelo relacional pasa por alto, como el manejar grandes
volumenes de datos estructurados, semiestructurados y no estructurados en constante
cambio, también se adapta a los sprints de desarrollo agiles, ya que ofrece una iteracion rapida

de los esquemas y generacion frecuente de cédigo.

4.4.5. Node.js

Node.js es un entorno de ejecucion de JavaScript que permite crear servidores escalables
gue soportan una alta concurrencia de usuarios y aplicaciones en tiempo real. Node.js utiliza
una arquitectura centrada en eventos y operaciones de entrada/salida utilizando un enfoque
asincrono para mejorar el rendimiento y la eficiencia. Se basa en el motor JavaScript V8 de

Google. Sus caracteristicas distintivas incluyen la capacidad de responder simultdneamente
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a muchas peticiones, almacenar datos en bases de datos, leer archivos y establecer
conexiones con otros componentes de red. Servidores web, APIs y otras soluciones basadas

en web se crean frecuentemente utilizando Node.js [28], [30].

4.4.6. Express.js

Express es un framework para Node.js que proporciona componentes que manejan
solicitudes web, lo que facilita el desarrollo o la implementacion de servidores web y permite
ampliar las aplicaciones. Esto significa que puede escalar su aplicacién y agregar nuevas
funciones de manera sencilla. Ademas, es posible reutilizar cédigo utilizando cédigo ya escrito
por otros programadores, lo que ahorra tiempo y reduce la probabilidad de cometer errores
[28], [30].

4.4.7. Angular

Angular es un framework del lado del cliente que utiliza el patrén de desarrollo orientado a
componentes Modelo-Vista-Controlador (MVC) y proporciona toda la funcionalidad necesaria
para manejar la entrada del usuario en el navegador. Este framework permite el desarrollo de
aplicaciones web de una sola pagina (SPA), lo que mejora el rendimiento y reduce la carga y
el tiempo de navegacién, lo que da como resultado una mejor experiencia de usuario y
aplicaciones mas rapidas y fluidas. Angular se basa en TypeScript, un lenguaje de
programacion que amplia las capacidades de JavaScript, lo que facilita su uso y adaptacion a

diferentes proyectos [31], [26].

4.4.8. Unity

Unity es un potente motor grafico multiplataforma desarrollado por Unity Technologies que
facilita el desarrollo de proyectos en 2D y 3D. Cuenta con un entorno de desarrollo amigable
para principiantes, mientras que sus caracteristicas avanzadas, como el sistema de interfaz
de usuario integrado, agilizan la creacion de interfaces y optimizan el trabajo para
desarrolladores expertos. Esto lo convierte en una herramienta versatil para la creacion de
videojuegos y aplicaciones interactivas para diversas plataformas, como PC, consolas,

dispositivos méviles y realidad virtual [32].

En relacion con lo antes mencionado, Unity Technologies ofrece diferentes tipos de
suscripciones, Unity Personal, que es gratuita con limitaciones; Mientras que Unity Plus y Unity
Pro, son pagas con opciones de licencia permanente y acceso limitado a actualizaciones
posteriores. Todas las versiones proporcionan acceso a documentacion, tutoriales o videos

de entrenamiento, con soporte adicional para desarrolladores en las versiones Pro y Plus. En
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la Tabla 3 se muestra las herramientas que se utilizan frecuentemente para la creacién de

videojuegos [20].

Tabla 3. Herramientas de Unity [20].

Herramienta Descripcién

Assets Son los bloques de construccion de todo lo que Unity tiene en sus proyectos.
Los archivos necesarios para crear tu juego son denominados "activos" por
Unity y se almacenan como archivos de imagen, modelos 3D y archivos de
audio

Scene Incluye los entornos y temas del juego. Cada escena puede tener una serie de
GameObijects, que pueden haber sido creados por el usuario o importados de
otros programas, y cuyo contenido puede incluir una serie de componentes
que especifican la funcionalidad del objeto

Game Objects Son contenedores de almacenamiento donde se guardan los numerosos
componentes necesarios para crear un personaje, una luz, un arbol o un
sonido

Components Los componentes tienen formas muy diversas. Pueden afectar a como se

comporta un objeto, como aparece, y otros aspectos relacionados con el juego
de su funcionalidad. Los componentes comunes de produccién de juegos se
construyen dentro de Unity, desde el cuerpo rigido hasta componentes mas
simples como luces, camaras, emisores de particulas y mas

Scripts La forma en que un usuario en Unity define las reglas del juego o el
comportamiento del juego es a través de scripts. Aunque también se puede
utilizar JavaScript, Unity y mdltiples foros donde participan desarrolladores
recomiendan utilizar C# como lenguaje de programacion

Prefabs Almacena objetos como activos, que pueden crearse 0 copiarse en cualquier
momento y utilizarse en varios segmentos del juego
Lights Las luces en la representacion grafica cumplen un papel importante, ya que

determinan el sombreado de los objetos

4.49. C#

Es uno de los lenguajes de programacion mas utilizados para desarrollar aplicaciones en el
entorno .NET y se emplea en proyectos muy diversos, desde juegos, aplicaciones web y
moviles, entre otros [33]. En el contexto de Unity, C# se destaca en proporcionar a los
desarrolladores la capacidad de crear y expandir juegos de alta calidad para diversas
plataformas. Ademas, la plataforma ofrece una amplia seleccién de herramientas, bibliotecas

y recursos que facilitan el proceso de desarrollo.

En relacién a lo antes mencionado, C# Se ha convertido en el lenguaje de programacion
preferido por la mayoria de los desarrolladores de Unity debido a su sintaxis, que guarda
similitudes a la de otros lenguajes populares como Java y C++. Esto facilita la transicion para
aquellos con experiencia previa en dichos lenguajes de programacion, como es en nuestro
caso [34].

4.4.10. HTP/DAP: Sistema de evaluacion cuantitativa del abuso infantil.

Se trata de un sistema de calificacion objetivo, sencillo y facil de emplear, dirigido a clinicos y

profesionales para evaluar de manera precisa y tener una comprension y un conocimiento

15



profundo de las técnicas Casa-Arbol-Persona (HTP, por sus siglas en ingles) y Dibujo de la
Figura Humana (DAP, por sus siglas en inglés), que son utilizados con frecuencia. Este
sistema es utilizado para profesionales que trabajan con nifios, ya que esta dirigido a ellos,
porque los dibujos son una modalidad comun mediante la que los nifios pueden expresarse,
se pueden ver con facilidad y son accesibles en los ambientes donde se desenvuelven los

nifos [35].

El sistema se centra en caracteristicas de personalidad y emocionales que pueden estar
presentes en una persona (sea adulto o nifio) en grados variables. El sistema se ha puesto a
prueba de manera empirica para detectar un posible abuso sexual mediante cuatro escalas
disefiadas para medir los siguientes constructos: (CSR): Preocupacion por contenidos
sexuales relevantes; (AH): Agresion y Hostilidad; (RAR): Retraimiento y accesibilidad
reservada y (APSFC): alerta por peligro, suspicacia y falta de confianza [35].

Cada uno de los reactivos de las escalas deriva de literatura pasada, acumulativa, empirica y
reciente acerca de las técnicas proyectivas de dibujo. Las caracteristicas medidas por cada
una de las cuatro escalas del sistema de calificacion son generales a la poblacion y
especificas a (es decir, predominantes en) nifios que no han sufrido abuso, pero que estan
perturbados emocionalmente, asi como a nifios que si lo han sufrido, en el caso del presente
proyecto se utiliza el reactivo escala utilizada es la (CSR) que consta de 31 items y cuenta

con una confiabilidad del .96 como coeficiente de correlacion [35].

Las técnicas proyectivas de dibujo permiten al profesional evaluar nifios de un modo no
amenazante y constituyen una actividad divertida en la que el nifio es libre de expresarse.
Ademas, son de especial utilidad en el caso de nifios que son menos verbales, nifios
pequefios, nifios con barreras culturales o de lenguaje y nifios sumidos en el retraimiento y el
silencio a causa de experiencias traumaticas. La escala (CSR) esta disefiada para detectar la
medida en que el nifio centra su atencidn consciente o inconscientemente en la sexualidad,
sobre todo, cuando es excesiva, inapropiada o causa tension emocional. Quienes obtienen
puntuaciones altas tienden a dibujar, por ejemplo, personas con apariencia “seductora”. Esto
puede incluir diversos indicadores como senos resaltados, boca en forma de corazon y dibujos

de personas de mayor edad que la edad real del nifio [35].

La técnica HTP consiste en dar al nifio un lapiz y una hoja blanca de papel y darle la instruccion
“dibuja una casa, un arbol y una persona”. El dibujo de la persona es el ultimo, porque es el
gue, con mayor probabilidad, despierta asociaciones conscientes (es decir, la mayoria de los
dibujos de las personas de persona tienden a ser autorrepresentaciones). Los objetos

particulares: casa, arbol y persona, fueron elegidos debido a que a) son familiares para los
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nifios, incluso muy pequefios, b) los nifios los aceptan con mas disposicion que otros objetos
sugeridos para dibujar, y ) parecian estimular verbalizaciones mas francas y libres que otros
objetos; mientras que, la prueba de Goodenough, DAP, que se ha estandarizado y validado,

se convirtié en una técnica aceptada y muy empleada para evaluar la inteligencia [35].

En el caso del presente proyecto se integra el HTP/DAP dentro del juego serio donde los items
del reactivo (CSR) se muestran con imagenes que cuentan con patrones o caracteristicas

claves que permiten detectar posibles indicadores de abuso sexual.
4.4.11. Usabilidad

El término "usabilidad", derivado del inglés "Usability", es un atributo cualitativo definido
comunmente como la facilidad de uso, ya sea de una pagina Web, una aplicacién informatica
o cualquier otro sistema que interactie con un usuario. Otra definiciébn aborda la usabilidad
como una medida de la calidad de la experiencia del usuario al interactuar con un producto o
sistema. Esta evaluacion implica estudiar la relacion entre las herramientas, que incluyen el
sistema de navegacion, funcionalidades y contenidos de un sitio web, y los usuarios. El
objetivo es determinar la eficiencia en la utilizacion de los elementos presentes en las pantallas

y la efectividad en el logro de tareas especificas a través de dichas herramientas [36].

Segun la norma ISO 9241-11, la usabilidad se describe como el grado en que un producto
puede ser usado por determinados usuarios para alcanzar objetivos especificos con

efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto de uso especifico [37].

La efectividad (o eficacia) esta relacionada con la precisién y completitud con la que los
usuarios utilizan la aplicacion para alcanzar objetivos especificos. La eficiencia es la relacion
entre efectividad y el esfuerzo o los recursos empleados para lograr esta. La satisfaccion
es el grado con que el usuario se siente satisfecho, con actitudes positivas, al utilizar la

aplicacion para alcanzar los objetivos especificos [36], [38].

Para poder especificar o medir la usabilidad, es necesario descomponer los atributos y el
contexto de uso en componentes mediables y verificables, por lo que, para evaluar la
usabilidad de una aplicacion de software, consiste en realizar pruebas para obtener medidas
e informacion y observar las debilidades relacionadas al uso de la misma. De esta manera se
busca mejorar el disefio del producto de software; reducir costos de desarrollo, al disminuir el
namero de cambios posteriores requeridos; mejorar el uso para que se ajuste a las
necesidades del usuario reduciendo el esfuerzo y mejorando la productividad; ademas de

mejorar la calidad [39].
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4.5. Trabajos relacionados

Los juegos serios son juegos educativos o de entrenamiento que utilizan elementos ludicos

para transmitir informacién o ensefar habilidades. En el @mbito de la prevencion y diagndstico

de violencia sexual infantil, no se han desarrollado juegos serios que buscan sensibilizar a la

sociedad y mejorar la identificacion y prevencion de este tipo de delitos, sin embargo, existen

algunos juegos que tratan de otros tipos de tratamientos para la salud en nifios y temas de la

educacién entre los cuales se describen en la Tabla 4 realizado por los integrantes del

presente TIC.

Tabla 4. Trabajos relacionados.

Metodologia

Nro Tema Descripcion Area Dl\gggor:;::ao de
Desarrollo
TR- Disefio Desarrollo de un juego serio Educacion No utiliza No utiliza
01 desarrollo de un llamado "CrazyWords"
prototipo de especificamente disefiado
juego serio para para abordar el problema del
el aprendizaje de aprendizaje de vocabulario,
vocabulario de con el objetivo de hacer que el
alumnos con proceso sea entretenido,
TEA [40]. intuitivo y efectivo. El disefio
de este juego se basa en
metodologias de ensefanza
para nifios con TEA, como
TEACCH, PECS y DTT, junto
con un framework de disefio
de juegos serios disefiado
especialmente para el
aprendizaje de vocabulario en
nifios con TEA. [40].

TR- Disefio de un Elobjetivo de este proyecto es Educacién No utiliza Metodologia
02 juego serio para disefiar un juego serio para Yy Salud de disefio de
concientizar a crear conciencia sobre el Robert
nifios de bullying entre nifios de 6 a 12 Gillam Scott

educacion afios que estudian en escuelas
basica sobre el bésicas en la ciudad de
bullying [41]. Riobamba, mejorando asi su

entorno de aprendizaje diario.
El producto se lo realiz6 con la
metodologia de disefio de
Robert Gillam Scott. Los
resultados obtenidos a través
del juego serio demuestran
gue se puede llegar al publico
objetivo de una manera
diferente, al mostrar las
probleméticas asociadas al

bullying 'y generar una
interaccion en el mundo de los
videojuegos que simula

situaciones reales de agresion
escolar [41].
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Metodologia

Nro Tema Descripcion Area DMotor de de
esarrollo
Desarrollo
TR- Desarrollo de EI TDAH es un trastorno muy Salud Unity Metodologia
03  serious game frecuente en los nifios, que SUM
para mejorar la afecta a mas del 5% de ellos
atencion en en todo el mundo. Se
nifios con caracteriza por tres sintomas
trastorno por clave: falta de atencion,
déficit de hiperactividad e impulsividad.
atencion con Un diagnéstico a tiempo y un
hiperactividad tratamiento adecuado son
[20]. esenciales para una evolucion
del trastorno positiva. El
prototipo de Serious Game
(SG) conocido como “Ciudad
Puzzle” utilizando la
metodologia SUM, como
mecanismo de ayuda para
mejorar la atencién en nifios
con Trastorno por Déficit de
Atencion con Hiperactividad
(TDAH) [20].
TR- Implementacion  Para lograr un aprendizaje Educacién No utiliza Metodologia
04 deunjuego serio efectivo, es crucial emplear SUM
multiplataforma  estrategias pedagdgicas
para el lddicas que atraigan la
desarrollo de la atencion de los nifios y les
orientacién permitan adquirir conocimiento
espacial en de manera divertida,
nifios de 6 a 8 alejandose del modelo
anos [42]. tradicional de ensefianza-
aprendizaje. En este contexto,
se ha desarrollado un juego
serio para nifios de 6 a 8 afios
que cursan los primeros
grados de educacién, centrado
en el aprendizaje de
operaciones cognitivas
relacionadas con la
orientacién espacial,
especialmente la identificacién
de formas por medio de la
metodologia SUM [42].
TR- Implementacion  El objetivo de la investigacion Educacion Unity Metodologia
05 de un serious fue desarrollar un juego serio SUM
game con para mejorar el aprendizaje de
integracion  de mateméticas en el nivel de
game learning quinto grado de educacion
analytics béasica. Para  comunicar
orientado al efectivamente con las partes

apoyo en el
aprendizaje de
las operaciones
basicas de
matemaéaticas
[43].

interesadas, se utilizd la
metodologia SUM, y el SG
fue creado en Unity3D como
un juego de plataforma 2D.
Los resultados demostraron
una relacion entre las
preferencias analiticas y las de
los jugadores determinadas
por el seguimiento ocular, lo
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Metodologia

Nro Tema Descripcion Area Motor de de
Desarrollo
Desarrollo
gque condujo a mejoras
continuas en el disefio y la
programacion del SG [43].
TR- Disefio e ElI objetivo principal fue Educacién Unity Metodologia
06 implementacion  disefiar y desarrollar el juego SUM
de un serious serio “"Unity City", que
games con incorpora elementos de
técnicas de inteligencia artificial en un
inteligencia entorno interactivo 3D, con la
artificial para el intencion de ensefiar a los
disefio de un estudiantes a  utlizar vy
curso interactivo desarrollar videojuegos en
3d de Unity 3D. El desarrollo del
introduccion a juego se dividi6 en fases
unity [44]. utiizando la metodologia
SUM. El juego tiene una
ciudad virtual con informacion
pertinente y personajes no
jugables que se comunican
con los jugadores a través de
maquinas de juego
terminadas. Los resultados de
la evaluacién con estudiantes
demostraron que el Serious
Game facilitaba el aprendizaje
de forma eficaz y atractiva,
demostrando su valor como
herramienta educativa
innovadora [44].
TR- Desarrollo de un En el contexto de la educacién Educacién No utiliza Metodologia
07  serious game primaria, las dificultades de SCRUM
como aprendizaje suelen provocar
herramienta retrasos en el desarrollo
educativa académico de los nifios y un

escolar [45].

bajo rendimiento académico,
gue en ocasiones se traduce
en la repeticién de curso. Esto
se debe a que en el aula no se
utiizan las  herramientas
pedagégicas y a que las
estrategias de aprendizaje y
las tecnologias no se
aprovechan al maximo. En
consecuencia, se sugiere
desarrollar un juego serio
como herramienta de apoyo a
los profesores para enriquecer
el proceso de ensefianza la
escuela primaria. Se utilizé la
metodologia SCRUM para el
desarrollo del mismo. El juego
serio sirve como herramienta
de apoyo en los procesos de
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Nro

Tema

Descripcién

Area

Motor de
Desarrollo

Metodologia
de
Desarrollo

ensefianza aprendizaje en los
nifios de 6 a 8 afos [45].

21



5. Metodologia

En esta seccidn se proporciona detalles sobre el procedimiento y recursos empleados en la
realizacion de este proyecto de TIC. El enfoque adoptado se fundamenté en una investigacion
descriptiva y de mejora, con el propdsito de alcanzar los objetivos previamente establecidos.
En la seccidn 5.1 se aborda el &rea de estudio donde se llevaria a cabo la implementacion
del proyecto, mientras que en la seccién 5.2 se describe el contexto en el cual se desarrollo
este proyecto de TIC. La seccidn 5.3 proporciona una explicacion detallada del procedimiento
realizado para alcanzar cada uno de los objetivos planteados junto con sus actividades
desarrolladas en la seccion de resultados. Por otro lado, la seccion 5.4 se enfoca en los
recursos utilizados, entre los cuales se incluyen recursos cientificos, hardware y software, asi
como recursos técnicos empleados durante el desarrollo del proyecto. En la seccién 5.5 se
presentan los participantes involucrados en la ejecucién de este proyecto y por ultimo en la
seccidn 5.6 trata sobre el procesamiento y analisis de datos utilizado para el cumplimiento

del tercer objetivo y con ello dar respuesta a la pregunta de investigacion.

5.1. Area de estudio

El estudio académico del presente TIC, se llevé a cabo en la escuela municipal Dr. Angel
Felicisimo Rojas como se muestra en la Figura 3, que se encuentra situado en la ciudad de
Loja, especificamente en la direccion 2QFF+XXC, C. Interna APC, Loja. Es una institucion
educativa que se dedica a la formacion de estudiantes de primero a séptimo afio de educacion

bésica con modalidad presencial (ver Mapa).
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Figura 3. Mapa de la Escuela Municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas.

5.2. Contexto

El prototipo de juego serio para la prevencion temprana de la violencia sexual infantil en
estudiantes de primer grado de la Escuela Municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas fue
desarrollado como resultado del presente TIC. Desde el inicio hasta su conclusiéon, este
proyecto se emprendié con el propdésito de responder a la siguiente pregunta de investigacion:
¢De qué manera la usabilidad de un juego serio podria ayudar a diagnosticar la
violencia sexual en los nifios de primer grado de la escuela municipal Dr. Angel

Felicisimo Rojas de la provincia de Loja en el afio 2023?

5.3. Procedimiento

En esta seccién se describe el proceso realizado para cumplir con el objetivo general del TIC,
detallando cada uno de los objetivos especificos con sus respectivas actividades

correspondientes:

1) Determinar el proceso tradicional que realizan los psic6logos en cuanto al diagnéstico de
violencia sexual infantil mediante el modelado BPMN (ver seccién 6.1. de la seccién
Resultados).

a) Se realizé una entrevista a uno de los miembros del equipo de investigacion al
cual esta vinculado el presente TIC (ver 81), donde se obtuvieron los roles,
responsabilidades y funciones generales que existen dentro del proceso

tradicional (ver seccion 6.1.1.).

b) Se realiz6 una lista de tablas que representan los posibles escenarios o rutas
de actuacién en el proceso tradicional. Esta tarea se efectu6 tomando como
referencia la tercera edicion de los “Protocolos y rutas de actuacion frente a
situaciones de violencia detectadas o cometidas en el sistema educativo,”
facilitados por el Ministerio de Educacion, en conjunto a la informacién

previamente recopilada (ver seccién 6.1.2.).

c) Se model6 el diagrama en base a la informacién recopilada sobre el proceso
tradicional que realizan los psicologos en el diagndstico de violencia sexual
infantil, mediante la herramienta Camunda (ver seccion 6.1.3.), ademas se
realizd la validacién del diagrama junto al equipo de investigacion para
corroborar que el proceso tradicional plasmado es el correcto, esta validacion
se cerrd con un acta de validacion del diagrama (ver Anexo 4. Acta de

validacion proceso tradicional).
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2) Desarrollar un juego serio utilizando el motor de videojuego UNITY y SUM como

metodologia de desarrollo (ver seccion 6.2. de la seccion Resultados).

a)

b)

d)

Identificacion de Riesgos, es la fase que se llevara a cabo durante todas las
fases metodologia de desarrollo de software SUM, en esta fase se detall6 una
lista de los posibles riesgos que podrian ocurrir durante el proceso de desarrollo
del software (ver secciéon 6.2.1.).

Desarrollo del concepto, correspondiente a la primera fase de la metodologia
de desarrollo de software SUM, en esta fase se definio tanto los aspectos de
juego (vision del juego serio, categoria, caracteristicas, mecéanicas del
videojuego y ambientacion), aspectos técnicos (plataforma objetivo vy
tecnologias y herramientas) y aspectos de negocios (publico objetivo), (ver
seccion 6.2.2.).

Planificacién, correspondiente a la segunda fase de la metodologia de
desarrollo de software SUM, en esta fase se realiz6 una entrevista para obtener
los requisitos del software (ver Anexo 5. Entrevista de requisitos), una vez
obtenidos se realizé el documento de especificacidon de caracteristicas (ver
Anexo 7. Especificacion de Caracteristicas) que brinda la metodologia SUM
para posterior definir cada caracteristica en forma de historias de usuario, se
definié un total de 51 historias de usuario que fueron validadas por el cliente
mediante un acta (ver Anexo 8. Acta de validacién de requisitos), ademas
se realiz6 el documento plan de proyecto (ver Anexo 12. Plan de Proyecto),
donde se definid la planificacion administrativa que contiene tanto el
cronograma de elaboracion con las iteraciones para el desarrollo del software,
el cronograma de la version beta donde se realizan las pruebas del prototipo
para identificar y corregir errores y por Ultimo el equipo de trabajo que llevaria
a cabo las diferentes tareas de las iteraciones que se detallan en esta fase (ver

seccion 6.2.3.).

Elaboracion, correspondiente a la tercera fase de la metodologia de desarrollo
de software SUM, en esta fase se definié el esquema general del prototipo de
juego serio, adicional se emple6 el modelo arquitectonico 4+1 para
proporcionar una vision detallada de la arquitectura del prototipo (ver Anexo
13. Arquitectura del Proyecto), se realizo el disefio inicial de las interfaces de
usuario, las mismas que fueron validadas por el cliente, posterior a ello se
realizé la codificacion, seguidamente del disefio final de las interfaces de
usuario que de igual manera fueron validadas por el cliente y finalmente se

realizé un manual de usuario (ver seccion 6.2.4.).
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e)

f)

Beta, correspondiente a la cuarta fase de la metodologia de desarrollo de
software SUM, en esta fase se realizaron las pruebas del prototipo de juego
serio para la correccidén de errores junto a la presentacién del producto beta,
una vez finalizadas las correcciones realiz6 un acta de pruebas de aceptacion
del prototipo (ver Anexo 27. Acta de pruebas de aceptacion) con la finalidad
de validar el cumplimiento de todos los criterios de aceptacién de las historias

de usuario (ver seccion 6.2.5.).

Cierre, correspondiente a la quinta fase de la metodologia de desarrollo de
software SUM, en esta fase se realizo la entrega del producto (ver seccién
6.2.6.).

3) Evaluar el prototipo de juego serio para diagnosticar la violencia sexual en nifios de primer

grado mediante el método de muestreo (ver seccion 6.3. de la seccidon Resultados).

a)

b)

En una primera instancia se implementé el prototipo de juego serio en el area
de estudio, en colaboracién con el equipo de investigacién vinculado al
presente TIC (ver Anexo 26. Implementacién del prototipo de juego serio),
mediante los consentimientos informados de los involucrados en el proceso y

el permiso por parte de la institucién (ver secciéon 6.3.1.).

Una vez realizada la implementacién del prototipo de juego serio, se realiz6 la
evaluacién del prototipo mediante el método de muestreo no probabilistico por
conveniencia, en la cual se tomé como puntos clave a evaluar la funcionalidad
y la usabilidad del prototipo mediante un plan de pruebas (ver Anexo 25. Plan
de Pruebas), dentro de este plan se utilizaron encuestas realizadas en
conjunto con equipo de investigacion y los participantes del presente TIC. Para
la evaluacién de la funcionalidad se realiz6 una encuesta de 17 preguntas
creadas a partir de los criterios de aceptacion de las HU que contienen los
requisitos mas relevantes solicitados por el cliente (ver Anexo 23. Encuesta
de funcionalidad para las pruebas de aceptacién), mientras que para la
evaluacion de la usabilidad se disefid una encuesta de 15 preguntas en base
a otras encuestas enfocadas a juegos serios y experiencia de juego (ver Anexo
24. Encuesta de pruebas de usabilidad), centrandose en la evaluacién de 3
variables de la usabilidad que son: la eficacia, eficiencia y satisfaccion del
usuario (ver seccién 6.3.2.).

Finalmente se realizdé un analisis comparativo para evidenciar los beneficios
del prototipo de juego serio con respecto al proceso tradicional (ver seccion
6.3.3.).
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5.4. Recursos

Con el proposito de alcanzar los objetivos establecidos en este proyecto de TIC, se emplearon

los siguientes recursos:
5.4.1. Recursos Cientificos

e Método analitico: El presente método consiste en descomponer un objeto en
componentes individuales para comprender de una manera mas profunda su
estructura, funcionamiento y relaciones internas. En el contexto del presente TIC, se
aplicé este método al desglosar el objetivo general que surgié a partir de la pregunta
de investigacion, en objetivos especificos y estos a su vez en actividades que
ayudarian a alcanzar dichos objetivos, (ver seccién 5.3. Procedimiento) donde se
evidencia la aplicacion de este método.

e Estudio de caso: La utilizacién de estudios de caso fue fundamental en la recopilacién
de informacion relevante relacionada con el uso de juegos serios en distintos ambitos
(salud, educacioén, etc.), lo que permitié obtener un mayor entendimiento del objeto de
estudio. En consecuencia, se realizaron busquedas de casos similares en los que se
hubieran aplicado juegos serios destinados a nifios y nifias (ver seccién 4.5. Trabajos
Relacionados).

e Investigacién descriptiva: La investigaciéon descriptiva se centra en describir y
comprender las caracteristicas y propiedades de una situacion especifica. En el caso
del presente TIC, este enfoque se aplica al primer objetivo, donde se analiza y describe
el proceso tradicional utilizado por los psic6logos para diagnosticar la violencia sexual
infantil dentro de las instituciones educativas. A través de este tipo de investigacion,
se busca obtener una vision detallada y comprensiva de dicho proceso, sin entrar en
explicaciones causales profundas (ver seccion 6.1.).

e Investigacion de mejora: En la investigacién de mejora, se busca realizar mejoras en
un determinado fendbmeno o area de estudio. En el contexto de este TIC, se busca
mejorar el proceso de prevencion y diagnostico de violencia sexual infantil en la
escuela municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas a través de la implementacion de un
prototipo de juego serio. Esta iniciativa tiene como objetivo optimizar tecnolégicamente
el proceso tradicional, permitiendo asi una mayor eficiencia y precision en la

prevencion y diagnéstico de casos de violencia sexual infantil.
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5.4.2. Recursos de Hardware y Software

Para el desarrollo del presente TIC se utilizaron elementos tanto de hardware como de
software, estos elementos se describen en la Tabla 5y Tabla 6 realizado por los integrantes
del presente TIC:

Tabla 5. Hardware Requerido.

Cantidad Equipo Caracteristicas
1 Dispositivo movil (Tablet) Sistema Operativo Android
1 Laptop Marca: Lenovo
Procesador: Intel(R) Core (TM) i5-8250U CPU @
1.60GHz 1.80 GHz
Memoria RAM: 4,00 GB
Disco Duro: 1 TB
Tarjeta Grafica: Intel(R) UHD Graphics 620
SO: Windows 10
1 Laptop Marca: Dell
Procesador: Intel(R) Core (TM) i5-5200U CPU @ 2.20GHz
Memoria RAM: 8,00 GB
Disco Duro: 1 TB
Tarjeta Grafica: HD Graphics 5500
SO: Ubuntu 21.0
Tabla 6. Software Requerido.
Nombre Logo Version Descripcién
Unity Q ikt 2021.3.14f1 Entorno de desarrollo utlizado para crear
y videojuegos y experiencias interactivas en 2Dy 3D
Visual Studio ﬂ Editor de cédigo fuente
Code
Visual Studio Code
Angular g 15.2.9 Framework de desarrollo de aplicaciones web
NGULAR
NodeJS n .dc 18.17.1 Entorno de ejecucion para JavaScript
®_m
Express Ex0ross JS 4.18.2 Framework de desarrollo web para Node.js
MongoDB 6.0.5 Sistema de base de datos NoSQL, que permite
‘mongoDB., almacenar, recuperar y administrar datos de
manera eficiente y escalable
Camunda 7 Plataforma de automatizacion de procesos
CAMUNDA empresariales, permite modelar, automatizar y
optimizar procesos de negocio
Word Herramienta que permite crear, editar y compartir
documentos
Plataforma Software de video chatque permite realizar,
Zoom Zoom revisiones, entrevistas, entre otros
Google Drive Servicio de almacenamiento para el trabajo
LGoogIe Drive colaborativo de documentos y proteccién de los
mismos
Lucidchart 0 Lumdchart fsiglztrggre para la construccién de diagramas o
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Plataforma en linea que proporciona servicios de
alojamiento para el desarrollo de software

GitHub utilizando el sistema de control de versiones Git
Herramienta que permite realizar tareas
relacionadas con la gestién de datos, creacion de
gréaficos, entre otras caracteristicas

Plataforma que presenta un conjunto de

Paradigm Q herramientas Agile y Scrum para la gestion de
Y proyectos, permite transformar requisitos en
Visual Paradigm . - A
disefios precisos
Balsamiq Herramienta para la creacion de disefios de
Wireframes interfaz de usuario

balsamicr Wireframes

5.4.3. Recursos Técnicos

Entrevista: esta técnica permite abordar conceptos complejos, aclarar dudas y
obtener conocimientos practicos que no son facilmente accesibles a través de fuentes
convencionales de informacion. En este caso este recurso se empled para comprender
el proceso tradicional utilizado por los psicélogos para el diagnéstico de violencia
sexual infantil en instituciones educativas, asi como para recopilar los requisitos
necesarios para el desarrollo del prototipo de juego serio.

Encuesta: se utiliza para recopilar datos de manera estructurada, brindando una
vision representativa y amplia. En este caso se aplicaron dos encuestas al equipo de
investigacion vinculado al presente TIC, el primero para la evaluacion de
funcionalidades del prototipo de juego serio y el segundo para evaluar la experiencia
del usuario con respecto a la usabilidad y satisfaccién con el software creado.
Observacion Directa: permite obtener datos y observar situaciones en tiempo real, y
a su vez proporcionar informacioén valiosa para el disefio de soluciones. En este caso
sirvio para evaluar el funcionamiento del prototipo de juego serio y su integracion con
la plataforma de administracion web. A través de la interaccion de los usuarios con el
software, se puede recopilar datos sobre su usabilidad, rendimiento y posibles mejoras
como también para garantizar una experiencia fluida y eficiente para los usuarios,
ademds se empled para contestar las encuestas de usabilidad sobre la participacion
de los nifios con el prototipo de juego serio.

Metodologia de desarrollo de software: en la elaboracién de este Trabajo de
Integracion Curricular se implementd la metodologia de desarrollo SUM, la cual se
seleccioné por diversas razones, entre ellas estdn: SUM tiene como objetivo principal
el desarrollo de videojuegos, y para lograrlo, establece procedimientos especificos que
facilitan la creacion de software de esta indole. Dada la naturaleza del proyecto, con
una duracién estimada de menos de un afio y un equipo de desarrollo reducido, la
metodologia SUM se adapta de manera éptima al contexto. La inclusién de una fase

de gestidn de riesgos a lo largo de todo el proyecto se destaca como una caracteristica
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clave, permitiendo la deteccion anticipada de posibles riesgos que podrian afectar el
desarrollo del proyecto. Esta anticipacion posibilita la toma de decisiones oportunas
para hacer frente a estos riesgos. Ademdas, SUM proporciona una extensa
documentacién en su pagina web (https://www.gemserk.com/sum/), brindando
recursos adicionales y orientacion para aquellos que buscan implementar esta
metodologia en sus proyectos de desarrollo de videojuegos., adicional a ello durante
la investigacion de trabajos relacionados, varios proyectos que han optado por utilizar
esta metodologia para el desarrollo de juegos serios obtuvieron resultados positivos

(ver seccién 4.5. Trabajos relacionados).

5.5. Participantes

A continuacion, en la Tabla 7 realizado por los integrantes del presente TIC, se presenta una
descripcion detallada de los nombres y roles asignados a las personas involucradas en el

proyecto.
Tabla 7. Personas y Roles.
Persona Rol / Roles Contacto

Ing. José Guaman Productor Interno jose.o.guaman@unl.edu.ec
Verificador Beta 0979685957

Dr. Mario Sanchez Cliente sanchez.mario@unl.edu.ec

Kevin Cumbicus Programador (Disefiador del kevin.cumbicus@unl.edu.ec
prototipo de juego serio) 0989005677

Byron Herrera Programador (Disefiador de la byron.herrera@unl.edu.ec

plataforma de administracion) 0969677432

Ademas, se contd con un equipo de investigacion al cual se encuentra vinculado el presente
TIC, para dar soporte en los temas relevantes para el desarrollo de cada uno de los objetivos

especificos planteados en el presente TIC (ver Anexo 1. Proyecto de Investigacion V2).
5.6. Procesamiento y andlisis de datos

e Muestreo no probabilistico por conveniencia: es un método de seleccion de
muestra en la que los participantes se eligen segun la disponibilidad y conveniencia
para el investigador. Para evaluar la funcionalidad y la usabilidad del prototipo, se
utilizé este método. La elecciéon se fundamenté en la disponibilidad de los participantes
potenciales y en la necesidad de contar con personas, como el equipo de investigacion
vinculado al presente TIC, que pudieran contribuir directamente al objetivo de la
encuesta.

e Analisis de Frecuencias: es una herramienta importante en el andlisis de datos que
proporciona una vision cuantitativa y estructurada de la distribucion de valores en una
muestra, en este caso se utilizd para examinar la distribucién de respuestas entre

"cumple” y "no cumple" de la encuesta de funcionalidad. Este analisis nos permitio
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determinar la frecuencia con la que se presentaron cada una de estas dos categorias
en los datos recopilados. Al calcular las frecuencias, se obtuvo una visién cuantitativa
de la proporcién de respuestas que cumplieron con los requisitos solicitados y aquellas
gue no cumplieron. Esto nos brind6 informacién importante sobre el grado de
cumplimiento global del prototipo de juego serio.

Andlisis Evaluativo: es un proceso sistematico de recopilacién y evaluacion de datos
e informacion con el fin de determinar la efectividad, el valor o el impacto de un
programa o proyecto. En nuestro caso en particular, se utilizaron gréficos estadisticos
para evaluar la aceptacion del prototipo de juego serio junto a la plataforma de
administracién web por parte del equipo de investigacion en cuanto la funcionalidad y
usabilidad. Mediante graficos estadisticos se representé los resultados de las
encuestas realizadas. Esto permiti6 una comprensién visual y concisa de los
resultados de la evaluacion del prototipo de juego serio, identificando tanto los puntos

fuertes como las areas que requieren mejoras en el software.
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6. Resultados

6.1. Objetivo 1: Determinar el proceso tradicional que realizan los psicélogos en cuanto
al diagnostico de violencia sexual infantil mediante el modelado BPMN

El presente objetivo se enfoc6 en documentar el proceso tradicional que los psic6logos
emplean para diagnosticar casos de violencia sexual infantil en las instituciones en 3
actividades. En la primera actividad se llevé a cabo una entrevista junto a sesiones de trabajo
con un psicélogo especializado para obtener informacion del tema sobre los roles,
responsabilidades y funciones generales; como segunda actividad se obtuvo una lista de
tablas donde se detallan los posibles escenarios o rutas de actuacion dentro del proceso
tradicional; finalmente como tercera actividad se obtuvo el modelo del diagrama en base a la
informacidn recopilada en las dos actividades anteriores junto a un acta de validacion del

proceso tradicional.
6.1.1. Descripcion de los roles, responsabilidades y funciones generales.

En la primera actividad, se recopil6 informacién a través de una entrevista aplicada al
psicélogo profesional vinculado al TIC (ver Anexo 2. Entrevista del proceso tradicional),
sobre los roles, responsabilidades y funciones generales que existen dentro del proceso
tradicional de diagndstico de violencia sexual infantil realizado por el DECE (Departamento
de Consejeria Estudiantil). Esta informacion se detalla en la Tabla 8 realizado por los

integrantes del presente TIC.

Tabla 8. Roles, responsabilidades y funciones generales del proceso tradicional.

Rol Responsabilidad Funciones Generales
Estudiante Una persona que presenta ciertos rasgos Notificar eventos al docente
asociados a un caso de violencia a menudo
puede o no notificar haber sido agredida

sexualmente
Docente El es responsable de identificar indicadores Observar los diferentes
de violencia sexual infantil y comunicarse indicadores de violencia sexual
con los estudiantes. Su tarea es preparar un infantil en el estudiante
informe luego de detectar sospechas y Establecer la comunicacion con
luego notificar a DECE el alumno
Elaborar un informe de
sospecha de caso de violencia
sexual infantil
Enviar informe del caso de
violencia sexual infantil al DECE
DECE Es el departamento que se encarga de Analizar informe enviado por

asignar a una persona para llevar a cabo el
seguimiento de algun estudiante victima de
violencia sexual infantil, debe planificar una
reunion con el estudiante, evaluar al
estudiante, realizar un informe minucioso,
detectar los diferentes indicadores de
violencia sexual infantil del estudiante y

parte del docente de caso de
violencia sexual infantil
Planificar reunién con el
estudiante

Enviar una notificacion de
prevencion al docente del caso.
Recopilar la informacién del
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Rol Responsabilidad Funciones Generales
enviar el informe al director/rector de la estudiante
institucién Preparar evaluacion para el
estudiante
Receptar y analizar las
respuestas del estudiante
Realizar informe del estudiante

Enviar el informe al
director/rector
Director/Rector Es la persona que se encarga de Analizar el informe enviado por

comunicarse con los padres de familia, parte del DECE

representante del estudiante o las diferentes  Planificar reunién con los

autoridades externas pertinentes padres de familia 0
representante del estudiante
Comunicar a las autoridades
externas pertinentes el caso
identificado

6.1.2. Descripcion de los posibles escenarios del modelo BPMN

Una vez que se obtuvo los actores y actividades que desempefia cada uno de los mismos
dentro del proceso tradicional para el diagnéstico de violencia sexual infantil que utiliza el
DECE dentro de las instituciones educativas, se tomé como referencia el esquema que se
muestra en la Figura 4 “Protocolos y rutas de actuacion frente a situaciones de violencia
detectadas o cometidas en el sistema educativo” facilitados por el Ministerio de Educacion
[12], donde se detallan las rutas frente a casos de violencia sexual, junto a la informacion

proporcionada por el equipo de investigaciéon para el modelado BPMN.
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Situacion de violencia

sexual

Ficha de reporte de Denuncia en Fiscalia
hecho de violencia O—_O General del Estado

(max. 48 horas)

Profesional . 3
Autoridad S
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5 gl_ ) .
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& Q Recibir, escuchar, Garantizar permanencia
Dl N acoger a el/la AR
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| Derivacién
interinstitucional Direccién
Acompanar Distrital
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en salud
Plan de
acompafiamiento @ |
a victimas . T
~ u
l §\\§ I- agresor -I
Dentro del Fuera del
Acciones de prevencién SNE SNE
reparacion del
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Informe técnico < 2
del hecho de violencia Junta Distrital Junta Cantonal
de Resolucién de Proteccion
de Conflictos de Derechos

Figura 4. Rutas frente a situaciones de violencia sexual [12].

Para una representacion mas especifica de las rutas que puede tomar cada proceso dentro
del proceso tradicional se describié en manera de escenarios como se observa en la Tabla 9
realizado por los integrantes del presente TIC, en este escenario el punto clave del proceso
tradicional es la interaccion del nifio/nifia con las diferentes herramientas de evaluacién que
proporciona el psicélogo entre ellas se encuentran (entrevistas, test psicologicos, pruebas
proyectivas, test psicométricos, entre otros), todas estas herramientas no siempre son bien
recibidas por los nifios, lo que causa que no se realice un seguimiento minucioso del caso,

para ver los escenarios (ver Anexo 3. Escenarios del proceso tradicional).

Tabla 9. Escenario 6.

Escenario: 06 La persona encargada del DECE realiza una evaluacién al nifio
Actores Descripcién Accién
Estudiante Es evaluado por la persona encargada del Si: Interactuar con las diferentes
DECE herramientas de evaluacion
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Escenario: 06 La persona encargada del DECE realiza una evaluacion al nifio

Actores Descripcién Accioén
No: No participa en la
evaluacion
DECE La persona encargada por parte del DECE hace Si: Si el estudiante participa en

uso de herramientas para la recoleccién de
informacidn del caso, ya sea, entrevista directa
(encuesta), observacion, reactivos psicologicos
(test psicologicos, pruebas proyectivas, test
psicométricos)

la evaluacién, se recolecta los
datos de la evaluacién

No: En caso de que el
estudiante no desee participar
en la evaluacion, se presenta el
caso a la autoridad educativa

6.1.3. Disefo del diagrama BPMN.

Luego de recopilar la informacion de los diferentes escenarios, se cred el diagrama

correspondiente al modelado, el cual se puede visualizar en la Figura 5. Posteriormente, se

llevé a cabo una reunién con el cliente para validar la informacion y refinar la precision del

proceso tradicional utilizado para el diagndstico de violencia sexual infantil en instituciones

(ver Diagrama_BPMN). Como parte de esta validacion, (ver Anexo 4. Acta de validacion

proceso tradicional) que contiene el acta correspondiente.
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https://drive.google.com/file/d/1keqGdg7qqQo_gRCIp8g6v33OrzbGPXcs/view?usp=sharing

Figura 5. Diagrama BPMN “Proceso tradicional”.

6.2. Objetivo 2: Desarrollar un juego serio utilizando el motor de videojuego UNITY y

SUM como metodologia de desarrollo

Para el desarrollo del presente objetivo se llevaron a cabo actividades en base a las diferentes
fases de la metodologia SUM. En la fase de gestion de riesgos se obtuvo una lista de los
posibles riesgos que podrian afectar negativamente durante el desarrollo del proyecto; en la
fase de concepto se realiz6 el documento de concepto que contiene aspectos de juego,
aspectos técnicos y aspectos de negocio; en la fase de planificacion se obtuvo el documento
de especificacién de caracteristicas que contiene los requisitos solicitados por el cliente,
ademas se realizé un acta de validacién de requisitos junto a un plan de proyecto que contiene
la planificacion administrativa; en la fase de elaboracion se obtuvo el esquema general del
prototipo, la arquitectura del prototipo, se realizé el disefio y validacidon de las interfaces de

usuario, finalmente se realiz6 el manual de usuario correspondiente; en la fase beta se obtuvo
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el acta de pruebas de aceptacion para validar el cumplimiento de los requisitos solicitados por
el cliente; en la fase de cierre se obtuvo el certificado de aceptacion de finalizacidén del proyecto

una vez entregado el producto.
6.2.1. Identificacion de Riesgos

Antes de dar inicio con el proceso de desarrollo del prototipo de juego serio, se lleva a cabo
una fase de analisis de riesgos, con el objetivo de determinar los posibles factores que puedan
impactar negativamente en la creacion del proyecto. Utilizando la informacion previa obtenida

del proyecto a través de reuniones con el cliente (ver Anexo 9. Gestion de Riesgos).
6.2.2. Desarrollo del concepto del juego serio “Guardians of Childhood”

En esta fase de la metodologia SUM se deben completar tres tareas especificas que ayudan
a definir aspectos de negocios, de elementos de juego y técnicos. Estas tareas se realizan a
través de la construccion del concepto, que se basa en ideas y propuestas de cada rol
involucrado. Para ello, se llevan a cabo reuniones preliminares en las que se debaten y definen
los elementos que deben tenerse en cuenta, estos elementos se encuentran en el documento
de concepto brindado por la metodologia SUM (ver Anexo 6. Documento de concepto de

juego).
6.2.2.1. Definicion de los aspectos de juego.
Vision del Juego Serio “Guardians of Childhood”

El prototipo de juego serio “Guardians of Childhood” esta disefiado para realizar un diagnéstico
inicial y la prevencion de casos de violencia sexual infantil en estudiante de primer grado de
la escuela municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas. Incluye dos actividades, la primera se enfoca
en la prevencion, mediante la educacioén y la concientizacion a través de cuentos educativos
gue busca educar al jugador sobre los signos y sintomas de la violencia sexual infantil y la
segunda se enfoca en el diagnostico, donde se incluye un test que contiene una serie de
imagenes para ser seleccionados por el estudiante, junto a un juego de plataformas para
atraer y entretener al jugador. Esta herramienta tecnolédgica permitird ayudar a los encargados
del DECE a reconocer casos de violencia sexual infantil y tomar medidas para prevenirla y

reportarla.
Categoria

El prototipo de juego serio en cuestion es una combinacion de seleccién de imagenes y un

juego de plataformas.
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Caracteristicas

¢ Integra servicios web proporcionados por una plataforma de administracion web.

e Presenta interfaces fisicas accesibles al jugador.

e Sedividira en dos secciones: la primera de ellas es de prevencion y constaré de videos
con tematicas educativas para el jugador; la segunda seccién es de un test, que consta
de tres fases: en la primera se seleccionaran imagenes que son partes de una casa,
en la segunda se seleccionardn imagenes que son partes de un arbol, y en la tercera
fase, se desarrollara un juego de plataformas con obstaculos, enemigos y objetos.

e Los personajes y escenarios serdn ambientados en tematica 2D.

e Una vez superado el juego de plataformas, el jugador tendra acceso a los resultados

finales de los objetos recolectados dentro del mismo.
Mecéanicas del videojuego
El prototipo de juego serio consta de 3 fases que se detallan a continuacion:
Fase 1 “Casa”: Seleccion de imagenes para agregar a una casa.

El jugador debe seleccionar una imagen por cada una de las 4 secciones que se detallan a
continuacion: en la primera seccion se escoge una casa a gusto del jugador, a partir de la
segunda hasta la cuarta seccién se selecciona una imagen para agregar a la imagen de la
casa inicialmente seleccionada, cada seccion consta con un total de 3 iméagenes. Al finalizar
se muestra una seccion final con un mensaje de felicitacion al jugador y todas las imagenes
seleccionadas por el mismo, para mantener un enfoque positivo en la tarea y motivar al

jugador a continuar jugando.

Fase 2 “Arbol”: Seleccion de imagenes para agregar a un arbol.

El jugador debe seleccionar una imagen por cada una de las 2 secciones que se detallan a
continuacion: en la primera seccion se escoge un arbol a gusto del jugador y en la segunda
seccion se selecciona una imagen que se agrega a la imagen de un tronco presentado en la
misma, cada seccidn consta con un total de 3 imégenes. Al finalizar muestra una seccion final
con un mensaje de felicitacion al jugador y todas las imagenes seleccionadas por el mismo,

para mantener un enfoque positivo en la tarea y motivar al jugador a continuar jugando.
Fase 3 “Juego”: Juego de plataformas 2D.

En esta fase se presenta un juego de plataformas en donde podra saltar, moverse a la

izquierda y derecha, eliminar enemigos y recolectar objetos con el personaje representativo
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del juego. Al finalizar se muestran los resultados de los objetos recogidos durante el recorrido

del juego de plataformas y se emite un mensaje de felicitaciones para motivar al jugador.

Al finalizar las tres fases, las imagenes seleccionadas por el jugador se procesaran y
mostraran en una plataforma de administracion, en donde se mostrara el riesgo de violencia

sexual infantil que presenta el jugador.

Ambientacién

“Guardians of Childhood” est4 disefiado con un paquete de Asset gratuito del autor Ansimuz
brindado en Unity Asset Store (https://assetstore.unity.com/packages/2d/characters/sunny-
land-103349) llamado Sunny Land que brinda diferentes materiales para la construccion del
juego 2D, desde el personaje, enemigos, items, animaciones, audios, imagenes de fondo, etc.

6.2.2.2. Definicién de aspectos técnicos.

Plataforma Obijetivo

El prototipo del juego serio se ha desarrollado para dos entornos diferentes; una aplicacion
movil destinada a tabletas con el sistema operativo Android y su plataforma de administracion

web multiplataforma.

Tecnologias y Herramientas

Se empled la plataforma de desarrollo de videojuegos Unity, asi como el lenguaje de
programacion C#, para la creacion del videojuego. Para la plataforma de administracion web
se desarroll6 con NodelS, Express, MongoDB y Angular. Todas las tecnologias y
herramientas para el proyecto se detallan en la Tabla 5 y Tabla 6 (ver 5.4.2. Recursos de

Hardware y Software).

6.2.2.3. Definicién de aspectos de negocios.

Publico Objetivo

El prototipo de juego serio tiene como publico objetivo a estudiantes con edades

comprendidas entre 5y 11 afios.
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6.2.3. Planificacion

En este apartado se realizan dos tareas que son: definir las caracteristicas que llevara el
prototipo de juego serio y definir la planificacion administrativa, todos los elementos de estas
dos tareas mencionadas detallan los documentos especificacion de caracteristicas (ver
Anexo 7. Especificacion de Caracteristicas) y plan de proyecto (ver 102).

6.2.3.1. Especificacidn del prototipo de juego serio.

Se realiz6 una entrevista a uno de los miembros del equipo de investigacion que participd
como el representante que llevaria seguimiento del software, para obtener los requisitos tanto
funcionales como no funcionales del prototipo de juego serio, donde se determiné la necesidad
de una plataforma de administracion web, (ver Anexo 5. Entrevista de requisitos).

Una vez obtenidos los requisitos se realiz6 el documento especificacion de caracteristicas
(ver Anexo 7. Especificacion de Caracteristicas), para posterior definir cada caracteristica
del prototipo en forma de historias de usuario del software a desarrollar.

Debido a que en el contexto de la metodologia SCRUM que integra la metodologia SUM no
se prescriben técnicas de estimacion especificas. Para la evaluacion de esta estimacion, se
optd por utilizar la técnica de estimacion denominada "T-Shirt", ya que es una herramienta
muy Util en la gestién de proyectos agiles, ya que permite obtener estimaciones rapidas y
sencillas de la complejidad de las tareas o elementos de trabajo. Utilizando esta técnica se
pueden realizar estimaciones rapidas y aproximadas en poco tiempo, lo que permite tomar
decisiones informadas y ajustar la planificacién del proyecto en consecuencia, esta técnica

estima el esfuerzo de horas mediante tallas como las camisetas [46].

En la Tabla 10 realizado por los integrantes del presente TIC, se describe la clasificacion de
tallas que se emplearon, donde un punto de estimacion equivale a una hora de trabajo. Por lo
cual, se tomo6 como referencia las horas laborales en un dia de trabajo que esta compuesto
por 8 horas, una semana de trabajo que se traduce en 56 puntos estimados, siendo este el

valor maximo ya que cada iteracion constara de 1 semana incluyendo fines de semana.

Tabla 10. Técnica de estimacion T-Shirt.

Talla Estimacion Horas — Dias
XS 8 8-1
S 16 16-2
M 24 24 -3
L 32 32-4
XL 40 40-5
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Talla Estimacioén Horas — Dias
XXL 48 48 — 6
XXXL 56 56 -7

Una vez obtenida la clasificacién de tallas que se utilizarian, se definié para cada historia de
usuario su estimacion y priorizacion, ademas se incluyeron los criterios de aceptacion que
permitirian medir si el proyecto ha sido completado satisfactoriamente luego de las pruebas
de aceptacion realizadas al prototipo de juego serio, posteriormente, se llevé a cabo una
reunion con el cliente para validar la informacion de estas historias de usuario y obtener una
retroalimentacion y realizar los cambios correspondientes de ser necesario, como parte de
esta validacién, (ver Anexo 8. Acta de validacion de requisitos) que contiene el acta
correspondiente. Una vez se valido las HU, se realiz6 el Product Backlog que contiene un
resumen de las historias de usuario junto con su estimacién (ver Anexo 10. Product

backlog).
6.2.3.2. Planificacion Administrativa.
Cronograma de Elaboracién (Sprint Backlog)

Una vez obtenido el Product Backlog, se procedi6 a realizar la planificacién de las diferentes
actividades en iteraciones mediante el Sprint Backlog, Cada iteracion cuenta con 7 dias de
trabajo que equivale a 56 Horas por sprint como se puede ver en la Tabla 11 realizado por los
integrantes del presente TIC, para ver todas las iteraciones (ver Anexo 11. Sprint backlog).

Tabla 11. Sprint Backlog.

Sprint  Fecha Inicio Fecha Fin IdentllflcaQOr de Pyntos Total de
historias Estimados Horas
1 01/12/2022 02/12/2022 HU-23 16 56
03/12/2022 04/12/2022 HU-24 16
05/12/2022 07/12/2022 HU-31 24

Cronograma de la Version Beta

Una vez realizado el prototipo de juego serio y su plataforma de administracion se debe
realizar pruebas para lograr garantizar la calidad del producto final, para ello se realizé un
cronograma con la version beta del producto, como se describe en la Tabla 12 realizado por
los integrantes del presente TIC. Las pruebas se realizaron una vez terminadas todas las

caracteristicas funcionales y no funcionales del prototipo beta.
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Tabla 12. Cronograma Beta.

Iteracion ID Descripcién Fepha Fecha Fin I—!oras
Inicio Estimadas
1 HB-01 Reunién de presentacién del 23/02/2023 23/02/2023 8
prototipo al equipo de

investigacién

HB-02 Implementacion y ejecucion de 24/02/2023 24/02/2023 8
pruebas en la institucién educativa

HB-03 Tabulacién y analisis de los 25/02/2023 27/02/2023 24
resultados obtenidos

HB-04 Identificacion y correccion de las 28/02/2023 01/03/2023 16
deficiencias identificadas  del
prototipo

6.2.3.3. Definicién del equipo de trabajo.

El equipo de trabajo que participd en el presente proyecto se describe en la Tabla 7 (ver

seccion 5.5. Participantes).
6.2.4. Elaboracion

El objetivo de esta fase es desarrollar el prototipo de juego serio y su plataforma de
administracion, para ello se defini6 el esquema general del funcionamiento tanto del
videojuego como de su plataforma de administracion, posterior a ello se realiz6 el disefio del
prototipo de juego serio donde se describe la arquitectura de software utilizado, en nuestro
caso se utilizé el modelo arquitectdnico 4+1 para realizar la documentacién correspondiente,
luego se describieron los recursos del paquete de Assets “Sunny Land” junto a las imagenes
del test estudiante y preguntas del test docente para la elaboracién del prototipo, una vez
obtenidos los recursos para la elaboracion del prototipo se realizé el disefio inicial de las
interfaces de usuario del prototipo, posteriormente se realizé la codificacion y el disefio final
de las interfaces de usuario del prototipo, finalmente se realiz6 un manual de usuario del

prototipo.
6.2.4.1. Esquema general del prototipo de juego serio.

En la Figura 6 se expone el esquema general del funcionamiento del videojuego y en la Figura
7 el esquema general de la plataforma de administracién web del prototipo de juego serio
"Guardians of Childhood", con el propoésito de brindar una comprensién mas completa del

producto final (ver Esquema_Videojuego y Esquema_Plataforma).
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Figura 6. Esquema general del videojuego.
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[ Inicio de sesién }—»[ Recuperar Contrasefia

[ Autenticacién de Usuario J

I Panel de control ]

I Comprobar rol ]

{ Admin }—»[ Gestién Usuarios ]
y
[ DECE }—>[ Gestién Casos ] Gestion Instituci
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—>[ Gestién Test Estudiante

- Gestién Dy
o]
T
]

Figura 7. Esquema general de la plataforma de administracion web.

—>[ Gestién Test Docente

6.2.4.2. Disefio.

En esta seccion se elabora el documento de la arquitectura de software del prototipo de juego
serio “Guardians of Childhood” mediante el modelo arquitecténico 4+1 [47].

Vista General del Sistema

En la Figura 8, se puede observar la vista general del prototipo de juego serio, existen dos
tipos de clientes, uno web desarrollado con Angular y uno mévil desarrollado con UNITY.
Adicional se desarroll6 una API-REST para los servicios web utilizando NodeJs y ExpressJs,
gue a su vez se comunica con una base de datos MongoDB mediante el Object Document

Mapping (ODM) Mongoose.
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Figura 8. Vista general del prototipo de juego serio “Guardians of Childhood”.

Arquitectura de Software

En la Tabla 13 realizada por los integrantes del presente TIC, se describe la arquitectura de
software utilizada para el desarrollo del producto final, para ver la arquitectura del proyecto se
encuentra de forma detallada (ver Anexo 13. Arquitectura del Proyecto).

Tabla 13. Arquitectura 4+1.

Vista Descripcién Elemento Modelado
Vista de Escenarios  Interaccion del usuario con el sistema Caso de Uso
Son los requisitos funcionales de lo que el
Vista Ldgica sistema debe ofrecer en términos de servicios a Diagrama de Clases

Sus usuarios

Toma en cuenta los aspectos fisicos y de
implementacion del sistema

Es la descripcion para el despliegue del sistema
en hardware fisico, como se distribuyen los Diagrama de
componentes y como se interconectan en Componentes
diferentes nodos

Muestra los procesos de las funcionalidades del
sistema

Vista Fisica Diagrama de Despliegue

Vista de Despliegue

Vista de Procesos Diagrama de Actividad

Vista de Escenarios

En la Figura 9 se muestra el diagrama de caso de uso de la vista general del videojuego, el
mismo que tiene la funcionalidad de iniciar sesion, visualizar cuentos educativos, podra

interactuar con la fase “Casa”, fase” Arbol” y juego de plataformas.
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Iniciar sesion

Visualizar cuento

Estudiante

Figura 9.

En la Figura 10 se muestra el diagrama de caso de uso de la vista general de la plataforma
de administracion web, el mismo que tiene distintas funcionalidades dependiendo el rol del

usuario, tanto el rol (Administrador,

iniciar sesion. El rol Administrador podra gestionar usuarios, gestionar instituciones, gestionar

encargados del DECE, gestionar doc
y el test docente. El rol DECE pod

educativo

nteractuar con fase
(casa, arbol y juego de
plataformas)

Vista general del videojuego.

DECE y Docente) podran restablecer su contrasefia e

entes, gestionar estudiantes, gestionar el test estudiante
ra gestionar casos, gestionar docentes, gestionar test

estudiante y test docente. El rol Docente podra visualizar casos asignados.

———>

Usuario (Administrador, DECE, Docente)

Guardians of Childhood
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estionar encargado del

Geslionar institucidn
Gi
DECE
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Encargado del DECE
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A

Docente

Evaluar casos asignados
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Figura 10. Vista general de la plataforma de administracién web.
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En la Figura 11 se puede observar el diagrama de clases la cual indica la estructura y el

comportamiento de las diferentes clases.
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Figura 11. Diagrama de clases.
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En esta vista se realiz6 los diagramas de actividad que muestran la interaccion entre el usuario

y el sistema, en la Figura 12 se observa el diagrama de actividades para la visualizacion de

casos junto con la generacion de cdodigo que se utiliza en el videojuego, y en la Figura 13 se

observa el diagrama de actividades para la ejecucién del test estudiante dentro del videojuego,

cada uno especificando los pasos para su correcta ejecucion.
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Figura 12. Visualizar caso y generar cédigo.
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Figura 13. Ejecutar test estudiante dentro del juego serio.

Vista de Despliegue

En la Figura 14 se muestra la organizacion de los diferentes componentes del prototipo de

juego serio “Guardians of Childhood”.
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Figura 14. Diagrama de componentes.

En la Figura 15 se muestra el diagrama de despliegue del del prototipo de juego serio

“Guardians of Childhood”, el cual consta de dos clientes, el navegador web y el dispositivo

movil, mismos que se comunican con el servidor web API REST.
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Figura 15. Diagrama de despliegue.

6.2.4.3. Elaboracion del prototipo de juego serio.

Una vez obtenida la fase de concepto se procedié a utilizar el paquete de Assets gratuitos
brindado por Unity llamado “Sunny Land” mencionado anteriormente, para ello en la Tabla
14, se detalla algunos de los personajes y diferentes materiales utilizados para la creacién del
juego de plataformas, cabe mencionar que tanto para las fases de “Casa” y “Arbol” que se
ejecutan antes del juego de plataformas, las imagenes contenidas en cada una de estas fases
fueron brindadas en un cuadernillo por el equipo de investigacion (ver Anexo 14. Cuadernillo
de calificacion del test estudiante), para el test que se va presentar para que los docentes
puedan realizar la evaluacion del estudiante en la plataforma de administracion web de igual
manera fue proporcionado por el equipo de investigacion (ver Anexo 15. Preguntas

evaluacion docente).

Tabla 14. Personajes y Materiales.

Objeto Imagen
Player (Jugador)

Enemigo 1 (Raton)

Enemigo 2 (Conejo)

Enemigo 3 (Rana)

Iltem 1 (Diamante)

Item 2 (Estrella)

Movimiento lzquierdo

O I8 e ¥y
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Objeto

Imagen

Movimiento Derecho

Salto

Arbol 1

Arbol 2

Arbol 3

Casa Inicial

Casa Final

Background 1

LU
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Objeto

Imagen

Background 2

Materiales para las plataformas

Imagenes de la Fase “Casa”
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Objeto

Iméagenes de la Fase “Arbol”

P reguntas para la evaluacion del 1 |Dificutades enla integracion al gnypo de iguales (Evadir la participacidn en juegos, actividades gipales v fisicas, enre ofras)
docente

2 |Dificultades de concentracidny descenso brusco del rendimiento escolar

4 | Comportamiento agresivo, atagues deira

3 |Tristeza extrema, cnisis de llanto sin explicacion

5 | Secuelas de agresion (Traumalismos, lesiones corporales, hematomas, hemomagias, entre ofras)

6 | Sensibilidad extrema al contacto o acercamiento fisico

6.2.4.4. Disefio inicial de las interfaces de usuario del prototipo de juego serio.

Una vez obtenido los diferentes objetos, materiales, imagenes, entre otros que se van a utilizar
para la construccion, se llevd a cabo la creacion de un prototipo inicial de pantallas de la
aplicacion mediante el uso del software Balsamiq Wireframes, misma que permitié tener una
idea global de como quedaria la aplicacion movil y la aplicacion web. A continuacién, se
muestra en la Figura 16 el disefio inicial de la pantalla de inicio del juego serio y en la Figura
17 el disefio inicial de la pantalla principal de la plataforma de administracion. Para ver las
pantallas de manera mas detallada (ver Anexo 16. Prototipo Inicial de Interfaces de

Usuario).
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| Iniciar Sesion |

[ Opciones | \
l Salir |

Imagen

/

Figura 16. Menu de inicio del videojuego.

Login _Mx

Inicio de Sesién

USUARIO:
| Usuario |
CONTRASERA:

| Contrasefia |

(O Mostrar contrasefia

Restablecer contrasefia

Figura 17. Inicio de sesion de la plataforma de administracion web.

6.2.4.5. Codificacion del prototipo de juego serio.

En esta etapa se caracteriza por la ejecucion aplicativa de las historias de usuario
anteriormente definidas, para el desarrollo del backend del prototipo de juego serio “Guardians
of Childhood”, se utilizé el patron de disefio Modelo Vista Controlador (MVC), en la Figura 18
se muestra la estructura del servicio web API REST y en la Figura 19 se muestra el patrén
(MVC) utilizado.
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> IR controllers
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W routes
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9 packagejson~
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Figura 18. Estructura del servicio web API-REST.

En la Figura 19, se muestra el patrén modelo vista controlador utilizado, donde la ruta es

responsable de reenviar las peticiones HTTP validas hacia el controlador correspondiente,

mientras que el modelo se encarga de la gestion de los datos, la interaccidon con la base de

datos y la l6gica de negocio del prototipo, y la vista que es utilizada por el controlador se

encarga de representar los datos, como es en nuestro caso en formato JSON.

Cliente

Aplicacion Web

Solicitud
HTTP

Ruta >

Aplicacion Mavil

Controlador

Vista <

" Respuesta
JSON

Responde

Interactia

Figura 19. Patron de disefio MVC.

En la Figura 20 se muestran las rutas para la gestion de estudiantes, las mismas que redirigen

las peticiones al controlador especifico.
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app » routes »

ontroller');

udent
ntroller.generate

module. exports router;

Figura 20. Rutas para la gestién de estudiante.

En la Figura 21 se muestra el modelo para la gestion de estudiantes utilizando el ODM
Mongoose, el cual permite crear el esquema para la base de datos.

mongoose = require('mongoose’) ;

Studentschema = mongoose. Schemar {
: J{type: mongoose.5chema.Types.ObjectId, ref: 'Perszon’, required:
rdTemporaly: {type: String, default: .
sordTemporalyExpiration: {type: Date, default:
de: {type: String, reguired: 5
type: 5tring, required:
type: Boolean, default:

StudentSchema.index{{ person: 1 }

Student = mongoose.model(’Student', StudentSchema);
module.exports = Studentﬂ

Figura 21. Modelo para la gestién de estudiante.

En la Figura 22 se muestra el cédigo del controlador de login de estudiante para el juego serio,
en él se procesaran los datos de las peticiones y recuperara la informacion del modelo, para

entregarlos a la vista que procesa el cliente.
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(reg, res)

passwordTemporaly = req.body;

.populater
path: "person”,

select: name lastName age phone address",
populat
path: istitution”,
select: "nameInstitution",
T
T
lean();
if (lstudent ent. = ¥ passwWwordTemporaly
return res. C es edenciales incorrectas" });

if
return res. " SSage: di pirado" }3;
console.log( Ingreso es ) udent #.person?. CIF 7 ;

student.p

. {student.person.name} ${student.person.lastName}”,
institution: student.person.institution.nameInstitution,
role: 'STUDEMT',

oken = generateToken(response

cedula,
token

res.status(20@).send({ message: "ok", data });

Figura 22. Controlador para el login de estudiante.

En la Figura 23 se observa la respuesta enviada desde el controlador en formato JSON para

gue lo procese el cliente.

token = generateTokeniresponse
data

cedula,

token

ok", data });

catch (error) {
console.logierror);
res.status(488).sendi{ error: "Error al iniciar sesidn™

Figura 23. Respuesta en formato JSON para el login de estudiante.

Durante esta etapa, adicional se realizaron tanto pruebas unitarias tanto para el Backend
como para el Frontend con la finalidad de validar unidades pequefias del c6digo generado
para la API-REST (ver Anexo 19. Pruebas unitarias (Backend) y Anexo 20. Pruebas

unitarias (Frontend)).
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6.2.4.6. Disefo final de las interfaces de usuario del prototipo de juego serio.

En la Figura 24 se muestra el disefio de la interfaz de la pantalla principal de la plataforma de
administracion web y en la Figura 25 se muestra el disefio de la pantalla principal del
videojuego, para ver todas las pantallas de manera detallada (ver Anexo 17. Pantallas del
juego serio y plataforma de administracion), una vez realizadas todas las pantallas del
prototipo de juego serio, se validaron por parte del cliente (ver Anexo 18. Prototipo Final de

Interfaces de Usuario).

Figura 24. Inicio de sesion.

GUARDIANS .OF
CHILDHOOD

““lniciar Sesion

“~ Opciones

= Salir
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Figura 25. Menu de inicio.

6.2.4.7. Manual de Usuario.

Con el objetivo de mejorar la usabilidad de la plataforma de administracion web y el videojuego
se elabor6 un manual de usuario que proporciona instrucciones detalladas para su utilizacion,

(ver Anexo 29. Manual de Usuario).

6.2.5. Beta

En la presente fase del proyecto, se llevd a cabo la evaluacion del prototipo en diversos
aspectos técnicos, entre ellas tenemos las pruebas de funcionalidad (ver Anexo 21. Pruebas
de Funcionalidad), pruebas de funcionalidad y usabilidad, estas pruebas se detallan en el
objetivo 3. Con base en esta evaluacion, se identificaron y corrigieron los errores detectados
durante la fase de elaboracién en colaboracion con el cliente.

6.2.5.1. Correccion.

En reuniones llevadas a cabo con los participantes del proyecto, se identificaron en diversas
escenas del prototipo de juego serio que requerian modificaciones para mejorar la
comprension de los textos por parte de nifilos pequefios. En este sentido, se determin6 que

era necesario lo siguiente:

e Integrar audios que permitieran la narracion de los textos en diferentes escenas, con
el fin de incentivar y captar el interés de los estudiantes, brindando asi una experiencia
de juego mas enriquecedora.

e Se solicito el cambio del estilo de fuente utilizada dentro del juego como parte de las

mejoras estéticas y de disefio.

En la plataforma de administracion se detectaron ciertos elementos en el disefio de la interfaz
de usuario que necesitaban ajustes. Estos incluian la necesidad de corregir errores
ortograficos, evitar repeticiones innecesarias de informacion y mostrar inicamente los datos

pertinentes en los listados de informacién para realizar las busquedas.

6.2.5.2. Verificacion y Presentacion del Producto Beta.

Una vez finalizadas las pruebas de aceptacion y de usabilidad, y realizadas las modificaciones
correspondientes, se obtuvo la version final del prototipo, la cual fue validada mediante un
acta de pruebas de aceptacion (ver Anexo 27. Acta de pruebas de aceptacion). La dinamica

final del prototipo de juego serio consiste en que el jugador debe ser registrado en un caso en
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la plataforma de administracion para obtener un codigo de acceso. Una vez completado este
proceso, mediante el codigo de acceso, el jugador podra acceder a los cuentos educativos y
realizar el test interactivo, que constituye la parte central del juego serio. Al finalizar el test, se
mostrard el puntaje obtenido por el jugador en el juego de plataformas, mientras que en la
plataforma de administracion se visualizaran los resultados del test estudiante, junto con los
resultados de la evaluacion del test docente, con el objetivo de analizar si se ha identificado

un posible caso de violencia sexual infantil.

6.2.6. Cierre

El cierre del proyecto se llevé a cabo mediante la entrega del prototipo de juego serio que
incluye tanto el videojuego como la plataforma de administracion web, una vez que se
corrigieron los errores y se realizaron los cambios necesarios en la fase beta se realizd
certificado de aceptacion de finalizacion del proyecto (ver Anexo 28. Certificado de
Aceptacién de Finalizacién del Proyecto).

6.2.6.1. Gestion de Riesgos.

Durante el desarrollo del proyecto se presentaron dos riesgos que se mencionan en la Tabla

15 realizado por los integrantes del presente TIC.

Tabla 15. Riesgos presentados.

Estrategia de

Fase de la ID del L L . .
. - Descripcion Mitigacién/Contingencia
Metodologia Riesgo o
utilizada.

Elaboracion R-08 Carencia de los recursos Se opté por utilizar recursos
necesarios para llevar a cabo gratuitos para resolver el
la construccion del software problema, ya sea en licencias,
paquetes de Assets, entre otros
Beta R-06 Alteracion significativa del Se optd por realizar una
contenido del software, ya sea renegociacion para llegar a un
en su totalidad o en parte acuerdo mutuo con el cliente

sobre cudales son los cambios
gue se podrian realizar y cuales
noy con ello no retrasar la fecha
de entrega final del software

6.3. Objetivo 3: Evaluar el prototipo de juego serio para diagnosticar la violencia sexual

en niflos de primer grado mediante el método de muestreo

El presente objetivo se estructurd en tres fases. Inicialmente, se implemento el prototipo del
juego serio en el area de estudio especificada. A continuacion, se ejecutd una evaluacion del
prototipo en colaboracion con el equipo de investigacién, utilizando un plan de pruebas como

herramienta para medir la funcionalidad y usabilidad del prototipo de juego serio. Finalmente,
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se realizd un analisis comparativo para contrastar los beneficios del prototipo de juego serio

con respecto al proceso tradicional.
6.3.1. Implementacion del prototipo de juego serio

Para la implementacion del prototipo, inicialmente se obtuvo el permiso de la institucién
educativa y de las autoridades pertinentes para realizar la investigacion en el area de estudio.
Seguidamente, se obtuvo el consentimiento informado de los padres o tutores de los menores
participantes, en donde se indic6 de manera clara y detallada el propésito, naturaleza y
procedimientos asociados al uso del prototipo de juego serio, asegurandonos de su
comprension y aceptacion voluntaria para la participacion de sus hijos (ver Anexo 22.

Consentimientos informados y permisos).
6.3.1.1. Ejecucién del prototipo.

La ejecucioén se realizd en colaboracion con el equipo de investigaciéon; a continuacion, se
inicié con la preparacion de la plataforma de administracion web, en la cual se ingresaron los
datos de los nifios para crear los casos que posteriormente serian evaluados desde el
videojuego "Guardians of Childhood". Después, el equipo de investigacion y el docente
responsable de los nifios detallaron el proceso de intervencién; para luego proceder con la
ejecucion del test. Una vez concluidas las evaluaciones con los nifios participantes, el equipo
de investigacion procedio a analizar los resultados obtenidos para determinar la efectividad
del prototipo de juego serio con respecto al area Psicolégica (ver Anexo 26. Implementacién

del prototipo de juego serio).
6.3.2. Evaluacion del prototipo de juego serio

Para evaluar el prototipo, se empleé el método de muestreo no probabilistico por
conveniencia, enfocado en el objetivo de estudio: "Analizar la funcionalidad y usabilidad del
prototipo de juego serio desarrollado para diagnosticar violencia sexual en nifios de primer

grado de la escuela Dr. Angel Felicisimo Rojas".
6.3.2.1. Seleccion de la muestra.

Para la seleccién de los participantes se tomo en cuenta los siguientes criterios:
e Criterios de Inclusion: Miembros del equipo de investigacion relacionado con el
presente TIC, estudiantes y docentes de la escuela Dr. Angel Felicisimo Rojas.
o Criterios de Exclusion: Individuos externos que no tienen relacién directa o
participacidn en el proyecto de investigacion al cual se encuentra vinculado el presente
TIC.
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6.3.2.2. Procedimiento de evaluacion.

Se implementé un plan de pruebas como herramienta estructurada para evaluar el prototipo
de juego serio (ver Anexo 25. Plan de Pruebas). El procedimiento determind los siguientes

resultados:
Evaluaciéon de funcionalidad

Para evaluar la funcionalidad del prototipo de juego serio, se realiz6 una encuesta de 17
preguntas con aspectos clave especificamente disefiada en base a los criterios de aceptacion
propuestos en las historias de usuario (ver Anexo 23. Encuesta de funcionalidad para las
pruebas de aceptacidon). El desarrollo de la ejecucion de esta herramienta de evaluaciéon

involucro las siguientes fases:

e Aplicacion delaEncuestade Funcionalidad: Se aplicé la encuesta a los 5 miembros
de la muestra que en este caso pertenecen al equipo de investigacion al cual se
encuentra vinculado el presente TIC, mismos que previamente fueron capacitados
para poder evaluar, con respecto al alcance de la prueba de funcionalidad (ver
seccion 2.1 Alcance de las pruebas del Anexo 25. Plan de Pruebas).

e Tabulacién: Se realiz6 un analisis de frecuencias con respecto a las respuestas
"cumple" y "no cumple" para cada pregunta de la encuesta lo que permitié obtener una
vision general de las respuestas de la muestra de manera rapida. Posteriormente se
detallaron las respuestas de cada integrante evaluado permitiendo de esta manera
tener una visibn mas clara de cada encuesta en (ver seccidn 4. Evaluacion de
Funcionalidad del Anexo 25. Plan de Pruebas).

e Interpretacién de datos: Basandonos en el gréafico de evaluacion de funcionalidad de
la Figura 26, se confirma un cumplimiento total del 100% en las 17 preguntas
evaluadas. Todos los encuestados otorgaron una calificacion de 17, lo que demuestra

una satisfaccion unanime y cumplimiento en su totalidad de los requisitos solicitados.
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Funcionalidad del prototipo de
Juego Serio

Cumple

H No Cumple

Figura 26. Funcionalidad del prototipo de juego serio.

Evaluacién de usabilidad

Para evaluar la usabilidad del prototipo de juego serio, se disefié una encuesta realizada por
los integrantes del presente TIC de 15 preguntas con respuestas evaluadas en una escala del
1 al 5, donde 1 indica totalmente en desacuerdo y 5 representa totalmente de acuerdo (ver
Anexo 24. Encuesta de pruebas de usabilidad), estas preguntas fueron orientadas para
evaluar 3 variables de la usabilidad que son: la eficacia, la eficiencia y satisfaccién por lo que
se dividié la encuesta en 3 secciones que contienen las preguntas correspondientes para cada
variable; la encuesta fue planteada en base a dos cuestionarios, el primero es un cuestionario
resultado de la unién de varios instrumentos para evaluar la usabilidad de un software como
(SUS, SUMI, QUIS) entre otros aspectos, centrado en las caracteristicas de objetivos serios
y técnicas de gamificacion [48]; y el segundo se centra sobre la experiencia de juego conocido
como GEQ (Game Experience Questionnaire) [49], las preguntas planteadas fueron

orientadas para el nifio/a que realizaria el uso del prototipo.

Se empleo la escala de usabilidad del sistema SUS, creada por John Brooke, para evaluar el
nivel de usabilidad que permite determinar si el juego serio es usable o no. Segun Brooke, si
la puntuacion obtenida es menor a 68, es probable que existan problemas significativos en la
usabilidad del software. En cambio, si la puntuacién supera los 68, se considera que la
usabilidad del software es aceptable [50], [51]. Adem&s, se proporcionan tres calificaciones

para evaluar la usabilidad del juego serio, las cuales son:

e Rangos de aceptacion donde se asignan los valores de “Aceptable” cuando la
puntuacion obtenida esta por encima del 70, “No aceptable” cuando esta por debajo

del 50 y “Marginal” cuando esta entre 50 y 70 [52], ver Figura 27.
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e Escala de calificaciones donde a la puntuacion de la evaluacion se asigna una
calificacion, la calificacion es “A” cuando la puntuacién esta por encima del 90, “B”
cuando esta entre 80 y 89, “C” cuando esta entre 70 y 79, “D” cuando esta entre 60 y
69; y finalmente “F” cuando esta por debajo del 59 [52], ver Figura 27.

¢ Clasificaciones de adjetivos donde a la puntuacion se le da un adjetivo, es “Peor
imaginable” si la puntuacion esta en la media de 25, “Pobre” si esta en la media de 39,
“Ok” si esta en la media de 52, “Buena” si esta en la media de 73, “Excelente” si esta

en la media de 85 y “Mejor imaginable” si esta es igual a 100 [52], ver Figura 27.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABLE ACCEPTABLE
N i Low | mon NASSREEE AN
one | E [ el & WA
ADJECTIVE WORST BEST
RATINGS IMAGINABLE POOR oK GOOD EXCELLENT  jaGivaBLE

T T T el e e e 0l i 49 41
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Figura 27. Rango de usabilidad segun el método System Usability Scale (SUS) [52].

El desarrollo de la ejecucion de esta herramienta de evaluacién involucré las siguientes fases:

e Aplicacion de la Encuesta del test SUS: Con el objetivo de evaluar la usabilidad del
prototipo de juego serio disefiado en el presente TIC, la encuesta fue respondida por
los 2 integrantes del presente TIC y a un psicélogo que pertenece al equipo de
investigacion al cual se encuentra vinculado el presente TIC , mismos que de igual
manera fueron previamente capacitados para poder evaluar, con respecto al alcance
de la prueba de usabilidad (ver seccion 2.1 Alcance de las pruebas del Anexo 25.
Plan de Pruebas).

e Tabulacion: Para la tabulacion se realizé en base a la escala de Likert en cada una
de las preguntas, donde 1 significa “Totalmente en Desacuerdo”, 2 significa “En
Desacuerdo”, 3 significa “Neutral”’, 4 significa “De acuerdo” y 5 significa “Totalmente
de Acuerdo”; posteriormente se detallaron las respuestas para los 3 estudiantes
evaluados de su participacion con el prototipo, permitiendo de esta manera tener una
visidn mas clara de cada encuesta en (ver secciéon 4. Evaluacion de Usabilidad del
Anexo 25. Plan de Pruebas), una vez obtenidos los resultados de las encuestas de
usabilidad, en la Figura 28 se muestra el porcentaje de usabilidad obtenido por cada

una de las preguntas.
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Porcentaje

15. ¢ El nifio/a expres6 un comentario positivo
sobre el nivel de dificultad del juego de...
14. ¢ El nifio/a mostrd un interés continuo de
seguir participando en las actividades del...
13. ¢ Se observaron gestos especificos de
agrado por parte del nifio/a al interactuar con..
12. ¢ El nifio/a expreso6 una respuesta positiva al
ver el disefio estético del prototipo de juego...
11. ¢ El nifio/a expreso su deseo de continuar
jugando con el prototipo de juego serio...
10. ¢ El nifio/a mostré signos visibles de alegria,
como una expresion facial positiva, mientras...
9. ¢ La dificultad de los obstaculos y enemigos en
el juego de plataformas se adapté bien a las...
8. ¢Las frases e instrucciones presentados en
las pantallas fueron legibles para el nifio/a?
7. ¢ El nifio/a realizé la tarea de completar el
juego de plataformas con los botones de...
6. ¢ El nifio/a realiz6 la tarea de seleccionar
iméagenes del test HTP?
5. ¢ El nifo/a realiz6 la tarea de acceder al
cuento “Libro de Tere” presionando el botén..
4. ¢ El nifio/a realiz6 la tarea de acceder al
cuento “Super Héroe” presionando el botdn...
3. ¢ El nifio logré visualizar el video del cuento
“Libro de Tere” al presionar el botén reproducir?
2. ¢El nifio logré visualizar el video del cuento
“Super Héroe” al presionar el botdn reproducir?
1. ¢ El nifio/a logré completar el test HTP
presentado en el prototipo de juego serio en el..

73,33
100
80
73,33
80
80

80

100

100
|
100

00 ‘
00 |
00 |
00 |

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Figura 28. Resultados de la encuesta de usabilidad.

e Interpretacion de resultados: El porcentaje de usabilidad media obtenida de la
evaluacion fue del 89,78% y basandonos en la puntuacion SUS, se logra conocer que
el juego serio “Guardians of Childhood”, tiene una usabilidad “Aceptable”, una
calificacion “B” y el adjetivo “Excelente”. Lo que quiere decir, que el prototipo de juego
serio evaluado, es usable para los usuarios, en este caso los nifios. Para las preguntas
de la seccion de la variable eficacia de la usabilidad se obtuvo un porcentaje del 100%,
para la variable eficiencia un 93,33% y la variable satisfaccién un 81,11%.

6.3.3. Comparacion del proceso tradicional vs el prototipo de juego serio

Para la comparacion del diagnéstico de violencia sexual infantii mediante del proceso
tradicional frente a la aplicacion del prototipo de juego serio, se tomé en primer lugar la
entrevista del proceso tradicional aplicada al profesional (ver Anexo 2. Entrevista del

proceso tradicional), en donde se detalla como se realiza este tipo de procedimientos para
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luego compararlos con los resultados arrojados por la implementacion del prototipo de juego

serio en un entorno real, permitiendo de esta manera evidenciar los resultados de la Tabla 16.

Tabla 16. Comparativa del proceso tradicional con el prototipo de juego serio.

Criterio Proceso tradicional Prototipo de juego serio
Duracion del test 1-10min 5-10 min
HTP/DAP
Interaccioén del Dibujar Seleccién de imagenes

estudiante (nifio/nifia)
Aplicaciéon Mdltiple

Disponibilidades de
resultados

Complejidad del
proceso
Requerimiento de

personal especializado
Costo

Un estudiante a la vez

Puede tardar dias o hasta
semanas (Cualitativo)

Proceso largo y complejo
Posibles falsos positivos o falsos
negativos

Necesita un
capacitado
Potencialmente caro

profesional

Multiples estudiantes al mismo
tiempo

Resultados Inmediatos
(Cuantitativos)

Proceso simplificado, objetivo vy
estadistico

Puede requerir menos

especializacién
Costo moderado
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7. Discusion

En este apartado, se efectia un analisis de los resultados de cada uno de los objetivos
propuestos con el propésito de evidenciar su cumplimiento. A su vez este TIC se realiz6 en la
Escuela Municipal Dr. Felicisimo Rojas, involucrando a los estudiantes de primer grado y a
partir de los resultados obtenidos, se desarrolla la siguiente discusion en la cual se exponen
en orden, y se considera tres elementos fundamentales para su construccion: los aportes
tedricos, los resultados y los antecedentes. Todo esto, junto con el andlisis reflexivo de los

investigadores para contribuir a una mejor comprension sobre los mismos:

6.1. Objetivo 1: Determinar el proceso tradicional que realizan los psicélogos en cuanto

al diagnostico de violencia sexual infantil mediante el modelado BPMN.

En una primera instancia se realiz6 una entrevista a un psicélogo miembro del equipo de
investigacion con la finalidad de conocer el proceso tradicional de diagndstico de la violencia
sexual infantil utilizado por los psicélogos dentro de las instituciones educativas. La misma
gue proporcion6 una vision valiosa sobre como se lleva a cabo este proceso en la préactica,
mediante la representacion de esta informacién en manera de posibles escenarios o rutas de
actuacion permitieron comprender el flujo de como se manejan los procesos, en donde se
constaté una complejidad significativa en algunas actividades de este proceso mediante el
modelado BPMN. Segun el psicélogo entrevistado, se destacé que entre los principales
desafios del proceso tradicional radica en la necesidad de mejorar la participacion activa,
segura y sincera del nifio/a durante las multiples evaluaciones que realiza el psicélogo vy el
tiempo que conlleva su analisis. Sin embargo, al utilizar el modelado BPMN, se logré crear un
marco visual sélido para comprender y explicar este proceso, ya que actia como un
instrumento esencial en la visualizacién, disefio, comunicacién, documentacion y, en ciertas
situaciones, en la automatizacion de procesos comerciales, en este caso permitié conocer
como se maneja el proceso tradicional, mediante la cual, al mapear las diversas rutas de
actuacion posibles en el proceso tradicional, se identificaron multiples puntos de entrada y
decisiones criticas que podrian afectar el resultado final del diagnéstico. Aunque el estudio no
se centra en las deficiencias del proceso tradicional, proporciona una vista general para
comprender la gestion de los casos de abuso sexual infantil en las instituciones educativas.
Basandonos en nuestros datos y andlisis, las recomendaciones futuras pueden centrarse en

mejorar el proceso tradicional.

6.2. Objetivo 2: Desarrollar un juego serio utilizando el motor de videojuego UNITY y
SUM como metodologia de desarrollo.
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Las fases de la metodologia SUM ha demostrado ser un enfoque efectivo y estructurado para
el desarrollo exitoso de videojuegos, cabe mencionar que no existen trabajos relacionados de
juegos serios que aborden el tema de la violencia sexual infantil, sin embargo, se puede
mencionar que existen trabajos relacionados de la creacion de juegos serios en otras areas
utilizando esta metodologia como se muestra en los trabajos relacionados [TR-03, TR-04, TR-
05, TR-06]. Cada fase de la metodologia SUM desempefié un papel fundamental en la gestion
y ejecucion eficiente del proyecto, desde la identificacidbn y mitigacién de riesgos hasta la
entrega final del producto al cliente, donde, junto al motor de desarrollo de videojuegos Unity
permitié la creacién del prototipo de juego serio brindando los resultados esperados acorde a
los objetivos y contexto del juego serio, asi como en los trabajos relacionados [TR-03, TR-05,
TR-06].

En la fase inicial de Identificacion de Riesgos, la metodologia SUM mostré su capacidad
para anticipar posibles obstaculos y proponer estrategias de contingencia. La gestion
proactiva de riesgos, como el caso mencionado de la alteracion significativa del contenido del
software (R-06) en donde el cliente requeria un cambio del contenido en el juego serio, se
optd por negociar lo que se mostraria en el mismo, en este caso del test (HTP/DAP) que
consta de 3 fases (casa, arbol y persona) solo se integraria la fase “casa y arbol” para cumplir
con los tiempos de entrega del producto, de esta manera se ilustra como la metodologia SUM
contribuye a evitar demoras innecesarias al abordar problemas potenciales antes de que
afecten el desarrollo; la fase de Concepto en SUM destacéd la importancia de definir
claramente la vision del juego y sus elementos clave, desde la tematica hasta las mecanicas
como se muestra en el documento de concepto, ya que esta fase establece las bases
necesarias para alinear el desarrollo del videojuego con los objetivos y expectativas del
cliente, proporcionando una guia coherente para todo el equipo; en la fase de Planificacion,
SUM mostré su capacidad para organizar y priorizar tareas, en este caso, mediante la
especificacion del prototipo donde se identificacion las 51 Historias de Usuario, a las cuales
se realiz6 su estimacion mediante la técnica de estimacion denominada "T-Shirt" que, al igual
gue el trabajo relacionado TR-03 permitio realizar la asignacion eficiente de recursos en el
product backlog, para posterior facilitar la organizacion de los sprint mediante el sprint
backlog, mejorando la colaboracion y el trabajo conjunto del equipo de desarrollo. Debido a
gue en la entrevista de requisitos se determiné que prototipo de juego serio debia incluir una
parte administrativa se optd por desarrollar una plataforma de administracion web que
funcionaria en conjunto con el prototipo de juego serio utilizando el Stack MEAN para el
desarrollo de la misma. Esta decisién se basd en conocimientos previos que evitarian tiempos
adicionales de aprendizaje de otras tecnologias y acelerarian el desarrollo; durante la fase de

Elaboracién, la eleccion del modelo arquitectdnico 4+1 para el disefio del prototipo demuestra
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la flexibilidad y adaptabilidad de SUM ya que permiti6 documentar la arquitectura en cinco
vistas bien definidas para una mejor comprension. Cabe mencionar que durante las
iteraciones (sprint), existié cierto ausentismo por parte del cliente y los desafios relacionados
con la obtencidon oportuna de activos como imagenes y videos que se mostrarian en el
videojuego no fueron proporcionados a tiempo por lo que generaron retrasos en la
codificacién. Es por ello que se decidio realizar la evaluacién completa del prototipo una vez
finalizado en lugar de hacerlo por iteraciones; la fase Beta permitié poner a prueba la robustez
del prototipo a través de evaluaciones y pruebas de aceptacion, para posterior incorporar
ajustes y mejoras, en este caso, relacionadas con la usabilidad del videojuego y la plataforma
en cuanto a su disefio; la fase de Cierre, permitio la entrega exitosa tanto del videojuego como
de la plataforma al cliente. Cabe destacar que el prototipo del juego serio esta disefiado para
permitir la adicion de futuras funcionalidades. Esto se debe a su arquitectura multicapa cliente-
servidor que facilita la comunicacién entre la plataforma de administracion y el videojuego
mediante un servicio web API-REST. Por ejemplo, se podria considerar agregar un maédulo
en la plataforma web para el analisis de datos de casos registrados de diferentes instituciones,
proporcionando informacion sobre casos de violencia sexual infantil por cantones o ciudades.
En el videojuego, también se podrian agregar mas cuentos e incluso mas minijuegos que

actlen como distractores para el test del estudiante.

6.3. Objetivo 3: Evaluar el prototipo de juego serio para diagnosticar la violencia sexual

en nifos de primer grado mediante el método de muestreo.

La evaluacién del prototipo de juego serio mediante el método de muestreo no probabilistico
por conveniencia permiti6 seleccionar la poblacion adecuada que participaria en las
evaluaciones del prototipo de juego serio, debido a que el prototipo trata sobre un tema
sensible que no cualquier tipo de publico puede participar y de esta manera facilité la
recopilacion de datos de participantes representativos con las encuestas disefiadas para la
evaluacion tanto de la funcionalidad como de la usabilidad; la evaluacién de la funcionalidad
la realizaron los 5 participantes del equipo de investigacion para validar el cumplimiento de
los criterios de aceptacion de las historias de usuario, mientras que la evaluacion de la
usabilidad se la realiz6 mediante observacion por cada uno de 3 los estudiantes que
participaron, cabe mencionar que el equipo de investigacion solo nos permitié evaluar esa
cantidad de estudiantes por un tema de que se evaluaria a futuro a los demas estudiantes una

vez se haya validado la viabilidad del prototipo.

La encuesta realizada para evaluar la funcionalidad en base a los criterios de aceptacion de
las historias de usuarios, permitié validar si el prototipo de juego serio cumple con los

requisitos solicitados por el cliente, donde, al finalizar las pruebas tanto del prototipo de juego
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serio junto a la plataforma de administracion, se obtuvo una calificacién unanime del 100%
por el equipo de investigacion, mencionando que el prototipo cumple con sus expectativas y
gue se cumple con el objetivo de obtener los diagnosticos iniciales de manera rapida y
cuantitativa mediante los reportes de los casos, al igual de que se puede evaluar a multiples

estudiantes de manera simultanea, agilizando tiempo y costes.

Una vez realizada la experimentacién del prototipo de juego serio con los estudiantes primer
grado de la escuela municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas, se logro evidenciar que la usabilidad
desempefia un papel fundamental en el diagnéstico de la violencia sexual, al mejorar la
participacién activa de los nifios, proporcionar resultados inmediatos y cuantitativos,
reduciendo asi la necesidad de personal especializado. Ademas, el juego serio puede crear
un entorno seguro que facilite la comunicacion de los estudiantes sobre experiencias de
violencia sexual infantil, lo que contribuye a una deteccién temprana y a una respuesta mas

efectiva a este problema sensible.

Debido a que no existen encuestas para evaluar la usabilidad de un juego serio para nifios/as,
se podria tomar como una iniciativa la encuesta de usabilidad del presente TIC creada en
base al cuestionario centrado en las caracteristicas de objetivos serios y técnicas de
gamificacion [48] y el cuestionario centrado sobre la experiencia de juego conocido como GEQ
[49], ya que permiti6 evaluar la usabilidad de un juego serio como herramienta para
diagnosticar la violencia sexual en nifios de primer grado de la escuela municipal Dr. Angel
Felicisimo Rojas de la provincia de Loja en el afio 2023, considerando tres variables clave de

usabilidad: eficacia, eficiencia y satisfaccion.

Una vez realizadas las respectivas pruebas con los nifios/as y el prototipo de juego serio. Los
resultados obtenidos de las encuesta de usabilidad se logré deducir que: las preguntas
planteadas para la variable de eficacia de la usabilidad permitieron conocer el porcentaje de
usabilidad con respecto al cumplimiento de los objetivos del juego serio, donde se obtuvo
como resultado un porcentaje del 100%; las preguntas para la variable eficiencia permitieron
conocer el porcentaje de usabilidad con respecto a la ejecucion de las tareas especificas que
permitirian con el cumplimiento de los objetivos del juego serio, donde se obtuvo un porcentaje
del 98,33% y las preguntas para la variable satisfaccién permitieron conocer el porcentaje
de usabilidad con respecto a la experiencia de juego por parte del nifio/a dentro del prototipo,
para esta variable se obtuvo un porcentaje del 81.11%. Mientras que el porcentaje global de

usabilidad media obtenida de la evaluacién fue del 89,78%.

Por lo cual, en relacién a lo anterior, la usabilidad de un juego serio puede contribuir al

diagndstico de la violencia sexual en nifios de primer grado de la Escuela Municipal Dr. Angel
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Felicisimo Rojas en la provincia de Loja en el afio 2023 al proporcionar un entorno interactivo
y accesible, mediante el disefio eficaz del juego, centrado en la realizacién del test HTP/DAP
y la inclusién de contenido educativo, facilitando la deteccién temprana de posibles casos,
ademas, con la eficiencia del prototipo a través de instrucciones claras y tareas sencillas,
permitan alcanzar los objetivos del juego serio y no menaos importante la satisfaccion que se
vuelve esencial para mantener el interés y la participacién continua del nifio/a, lo que, en
conjunto, establece al juego serio como una herramienta integral y aceptada para obtener el

diagnéstico inicial de la violencia sexual infantil en este contexto especifico.

Ademas, al comparar nuestro enfoque con el método tradicional, destacamos notables
diferencias, como una mayor agilizacién de procesos, accesibilidad y reduccién de costos. A
pesar de los resultados prometedores, se reconoce la necesidad de futuras investigaciones
para abordar posibles limitaciones del prototipo en cuanto a las interacciones de nifios y nifias,
ya que varian de acuerdo a la personalidad de cada uno de ellos y explorar la integracion
practica de esta herramienta en entornos educativos y de salud. De tal manera, que el uso del
prototipo de juego serio permita marcar una diferencia en la proteccion y el bienestar de los
estudiantes.

El prototipo permite generar un reporte sobre el diagndéstico inicial del nifio/a, ademas, algunos
de los beneficios, es que el prototipo lo puede aplicar cualquier persona con poco nivel de
especialidad, no en concreto un psicélogo, utilizado por maestros, trabajadores sociales, hasta
podrian llegar a utilizarlo padres de familia con cierta capacitacion, el instrumento tiene una
validez para descubrir ASI mediante el test HTP/DAP, convirtiéndose en una de las pocas
herramientas que no se enfoca en los resultados del ASI, al ser el primer software creado para
abordar el tema de violencia sexual infantil, se espera que funcione como el punto inicial para
la construccion de otros tipos de herramientas que aborden este tema sensible de la sociedad.
Uno de los puntos fuertes del prototipo es que brinda datos cuantitativos, no cualitativos y

tiene una alta confiabilidad, especialmente a reactivos proyectivos.
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8. Conclusiones

La entrevista para conocer el proceso tradicional fue un recurso que no solo permitié
recopilar informacion, sino que a lo largo de la investigacion, la interaccion directa con
el profesional proporcion6 un contexto Unico para explorar conocimientos,
experiencias y otros temas de valor, la capacidad de realizar preguntas de seguimiento
y sondear mas a fondo en areas de interés especificas brindé una oportunidad para
descubrimientos inesperados y una comprension mas completa del tema en cuestion.
El disefio del modelado BPMN, que presenta el proceso tradicional en el diagndstico
de violencia sexual infantil ha sido un avance significativo, ya que permitio representar
las diferentes actividades que realizan los psicélogos para tratar este problema social
de violencia sexual infantil, que no solo se presenta en las instituciones sino también
en los hogares y la comunidad. Mediante el modelado BPMN, se encontraron puntos
de congestion o demora en el proceso, que podrian afectar a la efectividad de las
intervenciones en casos de violencia sexual infantil.

Se desarrolld el prototipo de juego serio llamado “Guardians of Childhood”, como
herramienta tecnoldgica para la prevencion y diagnéstico de estudiantes que han
experimentado un caso de violencia sexual infantil. El aplicativo consta de una seccion
de prevencion para ensefiar a los estudiantes sobre la violencia sexual infantil y una
seccion de deteccion donde se integra un test junto a un juego de plataformas para
manejar la parte ltdica. Adicional a ello se desarrollé una plataforma de administracion
gue permite a los docentes, realizar la evaluacién correspondiente de los estudiantes,
mientras que a para los encargados del DECE realizar el seguimiento y analisis de los
posibles casos de violencia sexual infantil.

La metodologia SUM demostré ser una guia efectiva en el desarrollo exitoso del
prototipo de juego serio. La identificacion de riesgos, la planificacion eficiente en la
cual se logré integrar el desarrollo de una plataforma de administracion web sin perder
el enfoque de que seria un software orientado a un juego serio y la aplicacion del
modelo arquitectonico 4+1, que permitid representar y documentar de manera
comprehensiva la arquitectura del sistema, junto con la fase beta donde se realizaron
ajustes y mejoras, contribuyeron a cumplir nuestro objetivo de desarrollo de manera
eficaz. Ademas, la arquitectura cliente-servidor del juego serio ofrece oportunidades
para futuras expansiones y mejoras.

El uso del método de muestreo no probabilistico por conveniencia, permitié probar y
validar el prototipo de juego serio en un contexto real. La implementacion exitosa junto
a los resultados obtenidos de la evaluacion de la funcionalidad y usabilidad, demostré

que el prototipo fue aceptado como herramienta tecnoldgica innovadora para la
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prevencion y deteccion temprana, ademas de proveer una intervencion mas agil y
eficiente en situaciones de violencia sexual infantil.

La aplicaciéon y evaluacion del prototipo de juego serio revelaron que la herramienta
sirve como puente entre la tecnologia y la psicologia al ofrecer una forma innovadora
de prevenir y detectar de manera temprana la violencia sexual en nifios y nifias de
primer grado en la escuela municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas de la provincia de
Loja. La integracién del modelado del proceso tradicional, la tecnologia de juego y la
evaluacién cuantitativa HTP/DAP, no solo proporciona una oportunidad Unica para
mejorar la prevencion y deteccion de la violencia sexual infantil en la region, sino que
también tiene el potencial de expandirse a mas ciudades en el futuro.

Las variables de usabilidad de eficacia, eficiencia y satisfaccion evaluadas en el
prototipo del juego serio desempefiaron un papel crucial en el diagnéstico de la
violencia sexual en nifios de primer grado en la Escuela Municipal Dr. Angel Felicisimo
Rojas de la provincia de Loja en el afio 2023. Con porcentajes destacados, tales como
el 100% de eficacia, el 98,33% de eficiencia y el 81,11% de satisfaccion, estas tres
variables fueron fundamentales para concluir que, para obtener un diagnéstico inicial
preciso, el juego debe contar con un disefio eficaz que facilite la realizacion del test
HTP/DAP vy la visualizacion de cuentos educativos de manera eficiente mediante
tareas sencillas, adaptadas a las habilidades del nifio/a, ademas, el juego debe
proporcionar una experiencia satisfactoria que fomente la participacion continua del

nifio/a y de esta manera pueda expresarse.
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9. Recomendaciones

Fortalecer y expandir la utilizacion del modelado BPMN en el &mbito de diagndstico y
tratamiento de violencia sexual infantil. Esto podria incluir la formacién y colaboracion
interdisciplinaria con expertos en tecnologia, asi como la creacibn de guias y
protocolos especificos que puedan ser aplicados en diversas comunidades vy
contextos. La adopcibn mas amplia de estas técnicas podria mejorar
significativamente la eficacia de las intervenciones y contribuir a una deteccion e
intervencion mas temprana y efectiva.

Se recomienda desarrollar nuevos juegos serios como apoyo para el sector de la salud,
en especial en temas sensibles que puedan aportar a soluciones tecnoldgicas viables
para mejorar la calidad de vida de la sociedad, como en nuestro caso en la que permitié
mejorar el proceso de prevencion y diagnéstico de violencia sexual infantil.

El desarrollo de juegos serios debe tener una supervision constante por un especialista
en el tema para lograr obtener mejores resultados de acuerdo al problema abordado.
Se recomienda crear nuevos minijuegos de diferentes estilos, para integrarlos en el
prototipo desarrollado teniendo en cuenta el contexto de violencia sexual infantil.
Promover la adopcion y adaptacién de este enfoque innovador en otras regiones y
contextos, dada su eficacia probada en la deteccién temprana de violencia sexual en
nifos. Seria beneficioso establecer colaboraciones con instituciones educativas,
autoridades locales, y profesionales en tecnologia y psicologia para expandir y ajustar
el juego a diferentes entornos.

Desarrollar minijuegos adicionales para el prototipo de juego serio, para mejorar la
experiencia de juego y participacién de los nifios/as. Se podria agregar mas juegos

para que actien como distractores dentro del test HTP/DAP.
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11. Anexos
Anexo 1. Proyecto de Investigacion V2

El presente anexo adjunta el proyecto de investigacion al cual se encuentra vinculado el
presente TIC, donde se adjunta toda la documentacion de la necesidad de un juego serio
(software ladico) como innovacion tecnoldgica para prevencion y deteccion temprana de la
violencia sexual infantil, en la Figura A1 1 se detalla el equipo de investigacion que brindo
soporte para el desarrollo del presente proyecto (ver Proyecto de Investigacion).

PROYECTOS DE INVESTIGACION V2

Violencia sexual infantil en las escuelas
municipales del cantén Loja: Una propuesta
ludica con innovaciéon tecnologica para la
prevencion y deteccion temprana.

Director del Proyecto: Dr. Mario Enrique Sanchez Armijos, Mgs

Equipo de Investigadores: Dra. Rosario Paulina Moncayo Cuenca, Mg. Sc.
Dra. Zhenia Maritza Mufioz Vinces, Mg. Sc.
Lic. Inés Catalina Villamagua Jiménez, Mg. Sc.
Ing. José Oswaldo Guaman Quinche, Mg
Ing. Oscar Miguel Cumbicus Pineda, Mg

Investigador asociado: Dr. Efrain Fernando Murioz Silva, Mg. Sc.

Asesora Externa: Lcda. Elizabeth Teresa Flores Lazo, Mg. Sc.

Figura Al 1: Equipo de investigacion.
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Anexo 2. Entrevista del proceso tradicional

La presente entrevista que se observa en la Figura A2 1, tiene como objetivo recabar
informacion sobre el proceso tradicional que realizan dentro de las instituciones educativas
para el diagnéstico de violencia sexual infantil, mediante la ayuda de uno de los miembros del
equipo de investigacion al cual se encuentra vinculado este TIC, para ver la entrevista

completa (ver Entrevista_Proceso_Tradicional).

UNIVERSIDAD MACIOMAL DE LOJA {
AREA DE LA EMERGIA LAS INDUSTRIAS ¥ LOS RECURSOS P
MATURALES MO RENOWVABLES
CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION

L ———

Instrumento: Entrevista del proceso tradicional.

Entrevistadores Hevin Jeison Cumbicus Solano
Byron Alexander Hermara Martinez

Entrevistado Dr. Anmtonio Aguilar

Cargo del Entrevistado | Investigador del proyecto de invesfigacion “Viclencia sexual
infantil en las escuelas municipales del cantén Loja: Una
propuesta lidica con innovacion tecnoldgica para la prevencicn
y deteccian temprana.” de la Universidad Macional de Loja.

Fecha de la Entrevista | 07-diciembre-2022

Hora de Entrevista 10:00 Am

Canal de Presencial
Comunicacion

Objetivo: Recolectar informacidn necesaria acerca del proceso fradicional gue realizan
dentro de las instifuciones educativas para el diagndstico de violencia sexual infantil.

1. ;Podria explicarnos el enfogque metodologico tradicionalmente adoptado para el

diagndstico de vinlencia sexual infantil?

El enfoque tradicional para el diagnostico de violencia sexual en |a infancia se apoya
principalmente en técnicas proyectivas, como actividades de dibujo dirgidas al nifa,

v en el analisis de observacion directa llevado a cabo por un psicdlogo especializado.

2. Desde su experiencia, ;que demanda de fiempo implica generalmente el proceso

diagnosfico segin el metodo tradicional?

El método tradicional es una metodologia que consume bastante tiempo. A menudo,
el psicdlogo necesita dedicar multiples horas para realizar obsarvaciones detalladas y
para la interpretacion posterior de los resultados, lo que lo convierte en un proceso

laborioso.

Figura A2 1: Entrevista proceso tradicional.
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Anexo 3. Escenarios del proceso tradicional

En el presente anexo se detalla en manera de escenarios, las rutas del proceso tradicional

para el diagnostico de violencia sexual infantil en las instituciones educativas.

Tabla A3 1: Escenario 1.

Escenario: El estudiante comunica diferentes situaciones que vive o0 esta
01 experimentando, al docente
Actores Descripcidn Accion
Estudiante Experimenta una situacion de violencia | Si: Comunica al docente
sexual infantil
No: Fin del proceso
Docente Se reune con el estudiante y detecta si es un | Si: Notificar al DECE el caso
caso de violencia sexual infantil mediante la ficha de reporte
No: Realizar un informe
preventivo
Tabla A3 2: Escenario 2.
Escenario: Los docentes identifican patrones del estudiante (comportamientos,
02 acciones, estado fisico, entre otros)
Actores Descripcion Accibn
Docente Mediante la observacion de los diferentes | Si: Realiza la ficha de reporte
patrones del estudiante, determina si es un | para enviar al DECE
caso de violencia sexual infantil
No: Realizar un informe
preventivo
Tabla A3 3: Escenario 3.
Escenario: El DECE recibe los informes por parte de los docentes acerca de casos de
03 violencia sexual infantil
Actores Descripcién Accidn
DECE Evalla los informes para determinar si es un | Si; Empezar procedimientos
caso de violencia sexual infantil e investigaciones
No: No realiza ninguna
accion

Tabla A3 4: Escenario 4.
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Escenario: La persona encargada del DECE afirma el caso y se contacta con el

04 estudiante

Actores Descripcion Accion

DECE La persona encargada del DECE se | Si: Si se afirma el caso, se
comunica con el docente del estudiante y el | contacta con el estudiante y
o la estudiante victima realiza una notificacion de

prevencion al docente.

No: No se afirma el caso, se
realiza un informe de
diagnéstico.

Docente Es la persona que recibe una notificacién de | Si: Recibe notificacion del
prevencion para el estudiante, por parte de | DECE y  finaliza  su
la persona encargada del DECE participacién

No: No realiza ninguna
accion.
Tabla A3 5: Escenario 5.

Escenario: La persona encargada del DECE se relne con el estudiante

05

Actores Descripcion Accibn

Estudiante Se traslada con la persona encargada del | Si: Asiste a la reunion
DECE

No: No asiste a la reunién
DECE La persona encargada por parte del DECE | Si: Asiste a la reunién el
se reline con el estudiante estudiante, se recolectan los
datos informativos del
estudiante
No: No asiste a la reunion, se
presenta el caso a la
autoridad educativa
Tabla A3 6: Escenario 6.

Escenario: La persona encargada del DECE realiza una evaluacion al nifio

06

Actores Descripcion Accibn

Estudiante Es evaluado por la persona encargada del | Si: Interactuar con las

DECE

diferentes herramientas de
evaluacion

No: No participa en la
evaluacion
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DECE La persona encargada por parte del DECE | Si: Si el estudiante participa
hace uso de herramientas para la | enlaevaluacion, se recolecta
recoleccién de informacioén del caso, ya sea, | los datos de la evaluacion
entrevista directa (encuesta), observacion,
reactivos psicolédgicos (test psicoldgicos, | No: En caso de que el
pruebas proyectivas, test psicométricos). estudiante no desee

participar en la evaluacion,
se presenta el caso a la
autoridad educativa

Tabla A3 7: Escenario 7.

Escenario: La persona encargada de evaluar al estudiante realiza la deteccion de los

07 indicadores de violencia sexual infantil de forma exhaustiva

Actores Descripcién Accidn

DECE Realiza un informe minucioso e identifica si | Si: Si existe sospecha de
hay sospecha de caso de violencia sexual | caso, se envia la ficha de
infantil reporte a la autoridad

educativa
No: Realizar informe de
diagnéstico y finaliza el
proceso

Tabla A3 8: Escenario 8.

Escenario: Director evalta el informe recibido por parte del DECE.

08

Actores Descripcion Accibn

Director Verifica si es una sospecha por parte de los | Si: Reporta a las autoridades

padres de familia

externas pertinentes

No: Se comunica a los
padres de familia del
estudiante o representante

Verifica si es una sospecha por parte de una
tercera persona

Si: Se comunica a los padres
de familia del estudiante o
representante

No: Realiza la denuncia a las
autoridades externas
pertinentes
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Anexo 4. Acta de validacién proceso tradicional

La presente acta que se observa en la Figura A4 1, tiene como finalidad validar la informacién
brindada dentro del diagrama BPMN “Proceso tradicional realizado por los psicologos para el
diagnostico de violencia sexual infantil”, el diagrama fue presentado al director del proyecto
de investigacion al cual se encuentra vinculado el presente TIC, junto a otros integrantes del
equipo de investigacién expertos en el tema, para asi obtener una retroalimentacion que
permita corregir errores y obtener el diagrama final, una vez realizadas las correcciones de

las observaciones obtenidas se obtuvo la firma del director (ver Acta_Proceso_Tradicional).

AREA DE LA ENERGIA LAS INDUSTRIAS ¥ LOS RECURSOS
MATURALES NO REMOWVABLES
CARRERA DE INGEMIERIA EN COMPUTACION

UNIVERSIDAD MACIONAL DE LOJA D(L

Lo

Instrumento: Aciz de validacién de informacion del diagrama SPMM “Proceso tradicional
realizado por los psicdlogos para el diagnostico de vielencia saxual infantil™.

Siendo las 10:00 horas del diz 12 de diciembre de 2022, se realizé una reunion de manera
presencial, entre el equipo de investigacion del proyecto de invesfigacion denominado
“Wiolencia sexual infantil en las escwelas municipales del cantdn Loja: Una propuesia dica
con innovacion tecnoldgica para la prevencion y deteccion temprana” y kos autores del trabajo
de integracién curricular denominado: *Protetipo de juego serio para la prevencidn temprana
de la violencia sexual infantil en estudiantes de primer grado de la escuela municipal Dr. fkngel
Felicisimo Rojas” de la Carrera de Computacion, para realizar el taller de validacion del
diagrama BPFMM en referencia al proceso tradicional rezlizade por los psicologos para el
diagndstico de violencia sexual infantil dentro de las instituciones educativas.

Se dio lectura al punto: Validacién del modelado BPMM “Proceso tradicional realizado por los
psictlogos para el diagnostico de viclencia sexual infantil®, para el director quien encabeza el
proyecto de investigacion mencicnado anteriormente Dr. Mario Sanchez.

Observaciones:

& El proceso fradicional requiere de un profesional especializado para aplicar,
instrumentos que permiten la deteccién de viclencia sexual infantil

& L3 tabulacion de resultados puede ser exfensa con posibles falsos negativos
dependiendo de la colaboracion del evaluado

& Eldocente es un guiza que reporta 2| DECE cualguier sospecha de algin caso y finaliza
su participacion una vez realizado el reporte.

& El DECE una wez recibido el reporte del docente valida que sea un posible caso, si
existe el caso, envia una notificacion de prevencion al docente.

& Pueden existir dos tipos de presuntos agresores, uno de padres de familia y otro de
terceras personas.

& [El rector/ra de |a institucion se encarga de comunicarse con las autoridades externas
para llevar seguimiento de los casos.

Una vez realizado el taller de revision, correccion, junto a las diferentes observaciones
comespondientes ¥y sugerencias, por unanimidad, se valida el diagrama BPFMM “Proceso
tradicional realizade por los psicdlogos para el diagnostico de violencia sexual infantil™ para
la posterior presentacion dentro de |la Tesis “Prototipo de Juego serio para la prevencion
temprana de la violencia sexual infantil en estudiantes de primer grado de |a escuela Dr. f-‘-.ngel
Felicisimo Raojas”.

Figura A4 1: Acta de validacion del proceso tradicional.
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https://drive.google.com/file/d/1LkrNEdjXJmlBfF5YD15EsnmkIsOR6D6g/view?usp=sharing

Anexo 5. Entrevista de requisitos

La presente entrevista que se muestra en la Figura A5 1, tiene como objetivo obtener
informacion de los requisitos que requiere el cliente para el software a desarrollar (ver
Entrevista_Requisitos).

UMIVERSIDAD MACIONAL DE LOJA F
AREA DE LA ENERGIA LAS INDUSTRIAS ¥ LOS RECURSOS -

MATURALES NO REMOVASLES R

CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION ety

Instrumento: Entrevista de requisitos del prototipo de juego seno.

Entrevistadores Kevin Jeison Cumbicus Solano
Byron Alexander Herrara Martinez

Entrevistado Dr. Antonio Aguilar

Cargo del Entrevistado | Investigador del proyects de investigacion “Viclencia sexual
infaritil n las escuslas municipales del cantén Loja: Una
propuesta ldica con innovacion tecnoldgica para la prevencion
¥ deteccion temprana.” de la Universidad Macional de Loja.

Fecha de la Entrevista | 23-noviembre-2022

Hora de Entrevista 10:00 Am

Canal de Presencial
Comunicacion

Objetivo: Recolectar informacion necesaria acerca de los diferentes requisitos del software
a desarrollar.

1. iDescriba brevemente el objetivo principal del proyecto?
El objetive principal del proyecto es desamollar un juego que permita realizar un
diagnastico inicial y prevenir la viclencia sexual en nifios de 5 a 11 afios.

2. iEl proyecto se enfocara exclusivaments en nifics de esa edad?

Si, el enfoque estara dirigido especificamente a nifios de 5 a 11 afos.
3. ;Cuantas personas participaran en el proceso de diagnastico?
Habra tres roles involucrados en el proceso de diagndstico: el estudiante, el encargado

del Departamento de Consejeria Estudianti (DECE) y el docente a cargo del

estudiante.

Figura A5 1: Entrevista para la obtencion de requisitos.
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https://drive.google.com/file/d/1vOyw_Fm3Rlgjiq-UPpsMHvsY0HEg4ED6/view?usp=sharing

Anexo 6. Documento de concepto de juego

El presente documento contiene los temas abordados en la fase de Concepto de la
metodologia SUM, el formato fue obtenido de la metodologia SUM, en la Figura A6 1 se
muestra el contenido correspondiente (ver Concepto_Juego_Serio).

INDICE DE CONTENIDO
B T PSP,
R T o T .
4. MeECANICA (e JUBED i isere s s e e a e L AR08 £ 080 R4 E SRR £ LS8 S AR AR SRR RS A RS R R RS 0D
T ] L R |
LN 1L LT SRS
T PUbBEeo O Detivi s s s mssss s rasss s e ss s s R A D ER LS S AR R AR A SR AR AR RS AL 4 SE SRS d RS Brama b arm s D
B Plataforma (VD] etivi o s e e e s e s £ 8448 RS £ B8RS R AR RS RS D

9. Tecnologias ¥ Herramiembag . e e s s s sasms s s s a4t 5 0a ssasa s assssssnss somssssssssessas o3

Figura A6 1: indice de contenido del documento de Concepto.
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https://drive.google.com/file/d/1Y_QofyCxSukaPvSfXEFbtVzYbPiFBMR8/view?usp=sharing

Anexo 7. Especificacion de Caracteristicas

En la Figura A7 1 se detallan algunas de las caracteristicas obtenidas en base a la entrevista

de requisitos,

la lista completa de caracteristicas funcionales y no funcionales (ver

Especificacion_Caracteristicas), el formato fue obtenido de la metodologia SUM.

Especificacion de Producto

Eratotipn de Jusga Serio " Cuardians of Chil dhond”

Iniciar sesion en la plataforma de
administracidn

Restablecer contrasefia

Listar usuarios

Registrar usuario administrador
Editar usuario

Habilitar/ Deshabilitar accezo de
usuario

Renovar contrasefia deacceso de
usuario

Elirainar usuario

Listar instituciones

Regishrar institicién

Como usuario, quiero poder iniciar sesién utilimndo corren electrénico y conbrasefia, para acceder a todas las funcionalidades y recursos asignados amirol enla plataforma de
adrministracion

Clorno wsuario, quiero tener La capacidad de restabl ecer mi contrasetis, para poder acceder con nueves eredenciales a la platmforma de administracién

Como administrador, quiero visualizr una lista de la informacion de Los usuarios registrados en el sistera, para revisar la informacion de los usuarios registrados.

Como administrador, quiero poder registrar nuevos usuarios administradores, para que puedan acceder ala plataforma de administracién

Cormo administrador, quier poder editar los uwnuarios registrados, para actualizar la informacién de ser necosario

Como administrador, quiero poder cambiar o estado de acceso (activo/ inactiva) de un usuario, para otorger o denegar el acceso a la plataforma

Comno administrador, quiere poder restablever la contras efia de un usuarie, para ayndar a los uswaries que tenen problemas deacoeso a la platforma de administracién,

Como administrador, quiero poder eliminar usuarios, para controlar los usuarios que podrin acceder a la plataforma de administracién.
Como administrador, quiero visualizar una lista de la informacitn de las institiciones registradas en el sisterna, para revisar la informacién de las instituciones registradas
Cloro administrador, quiera poder registrar rievas mstiuciones, para queLos encargados del DECE, docente ¥ sstudiantes puedin vincularse  ellas

Figura A7 1: Especificacion del producto.
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https://drive.google.com/file/d/1HJiIeXVf6KT0bC_T4zJSX4ZeroBB1uan/view?usp=sharing

Anexo 8. Acta de validacién de requisitos

El propdsito de este anexo es verificar la precision de la informacién proporcionada durante la
entrevista de requisitos. Con este fin, se generaron Historias de Usuario que fueron revisadas
por el cliente en base a la lista de Especificacion de Caracteristicas del Anexo 7. Esta
revision permiti6 obtener comentarios valiosos para rectificar cualquier malentendido y

finalizar las Historias de Usuario que seran implementadas.

Las historias de usuario se emplearon como una herramienta para la especificacion de los
requisitos, ya que brinda una comprension clara y centrada en el usuario de las
funcionalidades requeridas acerca del producto a desarrollar. Ademas de que facilita la
comunicacion efectiva entre equipos y partes interesadas, permitiendo una planificacion y
ejecucion mas precisa del proyecto. Para ello, se inicié definiendo el esquema de tabla para

redactar la informacién de las HU [53], la cual se muestra en la Tabla A8 1.

Tabla A8 1: Modelo de Historias de Usuario.

Historia de Usuario

NUmero: Usuario:

Nombre de la Historia:

Prioridad:

Estimacién: Iteracion Asignada:

Descripcién:

Criterios de Aceptacion:

Descripcion de Historias de Usuario:
Numero: Es el identificador para cada HU.
Usuario: Nombre del responsable o actor involucrado en la actividad descrita por la HU.

Nombre de la historia de usuario: Es un breve y descriptivo titulo que identifica de manera
concisa la HU.

Prioridad: Nivel de importancia asignado a la actividad en funcion de su relevancia y
necesidad.

Estimacion: representa la cantidad de esfuerzo estimado en términos de dias efectivos de
desarrollo.

89



Iteracion Asignada: Numero que indica la secuencia de la iteracion en la cual se planifica la
actividad.

Descripcion: Detalle completo de las actividades y funcionalidades descritas en la Historia
de Usuario.

Criterios de aceptacién: Conjunto de condiciones y requisitos especificos que deben
cumplirse para que la HU sea considerada aceptada y completada satisfactoriamente.
Después de realizar las correcciones sugeridas, se obtuvo un total de 51 HU las cuales se
realizé la aprobacion final del cliente mediante su firma, ver Figura A8 1 se muestra una
historia de usuario generada, todas las historias de usuario se detallan en el acta (ver
Acta_Requisitos).

Historia de Usuario

Mamero: 031 Usuario: DECE

Mombre de la Historia: Listar casos

Prioridad (Alta, Media, Baja): Alta

Estimacion: 24 Iteracion Asignada: 1

Descripcion: Como encargado del DECE, quiero visualizar una lista de la informacion de
los casos que he registrado en el sistema, para realizar el seguimiento comespondiente de

los mismos.

Criterios de Aceptacion:

1. Mostrar el listado de casos registrados al dar clic en el boton “Casos” del panel de
opciones.

2. La informacion a mostrar es la siguiente: estudiante, docente, test docente, test
estudiante, fecha de inicio, reporte v acciones.

3. Para la columna “Test Estudiante™ de cada caso registrado, se debe mostrar un
botén para generar codigo.

4. Al dar clic en el boton “Generar codigo” se debe generar un codigo aleatorio de 6
digitos numeéricos, que tendra una duracion maxima de 5 minutos.

5. Una vez realizado el test estudiante, el botdn *Generar codigo™ ya no se mostrara.

Figura A8 1: Historia de Usuario — Listar Casos.
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https://drive.google.com/file/d/1tKaMU6cjUOs73jbTQb9Ld1bpiuoMJ1H4/view?usp=sharing

Anexo 9. Gestion de Riesgos

En el presente anexo se encuentra el proceso de gestion de riesgos realizado durante el

desarrollo del prototipo de juego serio, en la cual se dio inicio con la identificacion y evaluacién

de los factores de riesgo potenciales que podrian tener un impacto significativo en funcion de

su probabilidad y gravedad. Esto se hizo con el fin de determinar posteriormente las

estrategias de mitigacion y contingencia que se utilizarian para disminuir los riesgos

identificados. En la Figura A9 1 se observa uno de los riesgos identificados, este formato se

obtuvo por parte de la metodologia SUM (ver Lista_de_riesgos).

"Guardians of Childhood" LISTA DE RIESGOS

3
gl = |2
=l Fecha . . 2 E = | = . e . - .
= - Descripcidn corta Descripcién S22 & | Responsable Estrategia de mitigacion Estrategias de contingencia
& | Hendificado FlE|l £ |8
= =l e |=
= =
« Elegir herramientas de desarrollo que sean
intuitivas y faciles de usar para minimizar la
Eiste la posibilidad de gue los miermbros Y . &
curva de aprendizaje.
del equipo de desarrollo no tengan
« Proporcionar a los miembros del eguipo
experiencia previa 0 conocimientos .
acceso a un asesor t8Cnico o mentor gue pueda
suficientes sobre las herramientas de " . P
Mo estd familiarizado con las desarrollo seleccionadas. Esto podria Kevin Cumbicus ayudar a ensefiar sobre las hermamientas de = Llevar a cabo una capacitacian o
1 281172022 4 D4 |80% |32 desarrollo asistencia técnica adecuada a los

herramientas de desarrollo

resultar en una curva de aprendizaje

prolongada, retrasos en el proceso de

desarrollo y la posibilidad de cometer
errores en la implementacidn y
configuracidn de las herramientas

Byron Herrera

e Realizar revisiones periddicas del progreso del
proyecto para identificar cualguier problema
relacionado con las herramientas de desarrollo
e Realizar un estudio constante de los temas
que requieren un incremento en el nivel de
comprensian y conocimiento

desarrolladares

Figura A9 1: Formato de la lista de riesgos.
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https://drive.google.com/file/d/1eTkbBGsZJEontMWsmYmYIWRmpzWKWElk/view?usp=sharing

Anexo 10. Product backlog

El siguiente Product Backlog que se muestra en la Tabla A10 1 realizada por los integrantes
del presente TIC, en el contexto de la metodologia Scrum que integra la metodologia SUM,
contiene una lista priorizada de todas las funcionalidades, caracteristicas y requisitos para un
producto. Es una herramienta fundamental en la gestion agil de proyectos, ya que representa
el conjunto completo de elementos de trabajo que se deben abordar a lo largo del tiempo para
desarrollar el producto. Las necesidades del cliente se plasmaron en cada elemento de la lista

mediante historias de usuario.

Tabla A10 1: Product Backlog.
Product Backlog

ID Detalle Prioridad Talla Horas

Como usuario, quiero poder iniciar sesién utilizando
correo electrénico y contrasefia, para acceder a todas

HU-01 . . ' . Media XS 8
las funcionalidades y recursos asignados a mirol en la
plataforma de administracién.
Como usuario, quiero tener la capacidad de

HU-02 restablecer mi contrasefia, para poder acceder con Media XS 8

nuevas credenciales a la plataforma de
administracion.

Como administrador, quiero visualizar una lista de la
HU-03 | informacién de los usuarios registrados en el sistema, Alta XS 8
para revisar la informacién de los usuarios registrados.

Como administrador, quiero poder registrar nuevos
HU-04 | usuarios administradores, para que puedan acceder a Alta XS 8
la plataforma de administracion.

Como administrador, quiero poder editar los usuarios
HU-05 | registrados, para actualizar la informacion de ser Media XS 8
necesario.

Como administrador, quiero poder cambiar el estado
HU-06 | de acceso (activo/inactivo) de un usuario, para otorgar Media XS 8
o denegar el acceso a la plataforma.
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Product Backlog
ID Detalle Prioridad Talla | Horas

Como administrador, quiero poder restablecer la

HU-07 contrasefia de un usuario, para ayudar a los usuarios Media XS 8
gue tienen problemas de acceso a la plataforma de
administracion.
Como administrador, quiero poder eliminar usuarios,

HU-08 | para controlar los usuarios que podran acceder a la Media XS 8
plataforma de administracion.
Como administrador, quiero visualizar una lista de la

HU-09 mformamon de las .lnstltucmn('as reglsf[r,adas en el Alta XS 8
sistema, para revisar la informacion de las
instituciones registradas.
Como administrador, quiero poder registrar nuevas

HU-10 | instituciones, para que los encargados del DECE, Alta XS 8
docente y estudiantes puedan vincularse a ellas.
Como administrador, quiero poder editar las

HU-11 | instituciones registradas, para actualizar la Media XS 8
informacion de ser necesario.
Como administrador, quiero poder eliminar

HU-12 | instituciones, para controlar las instituciones que Media XS 8
estaran disponibles.
Como administrador, quiero visualizar una lista de la

HU-13 mformaqon de los encarg.ados de] DECE _r,eglstrados Alta XS 8
en el sistema, para revisar la informacion de los
encargados del DECE registrados.
Como administrador, quiero poder registrar nuevos

HU-14 | encargados del DECE, para que puedan acceder a la Alta XS 8
plataforma de administracion.
Como administrador, quiero poder editar los

HU-15 | encargados del DECE registrados, para actualizar la Media XS 8
informacion de ser necesario.
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Product Backlog

Detalle

Prioridad

Talla

Horas

HU-16

Como administrador, quiero poder eliminar
encargados del DECE, para controlar los encargados
del DECE que estaran disponibles.

Media

XS

HU-17

Como administrador, quiero visualizar una lista de la
informacion de los docentes registrados en el sistema,
para revisar la informacién de los docentes
registrados.

Alta

XS

HU-18

Como administrador, quiero poder editar los docentes
registrados, para actualizar la informacion de ser
necesario.

Media

XS

HU-19

Como administrador, quiero poder eliminar docentes,
para controlar los docentes que estaran disponibles.

Media

XS

HU-20

Como administrador, quiero visualizar una lista de la
informacion de los estudiantes registrados en el
sistema, para revisar la informacion de los estudiantes
registrados.

Alta

XS

HU-21

Como administrador, quiero poder editar los
estudiantes registrados, para actualizar la informacion
de ser necesario.

Media

XS

HU-22

Como administrador, quiero poder eliminar
estudiantes, para tener una lista actualizada de
aquellos vinculados a casos.

Media

XS

HU-23

Como administrador, quiero visualizar una lista de la
informacion de las preguntas del test estudiante
registradas en el sistema, para revisar la informacion
de las preguntas del test estudiante registradas.

Alta

16

HU-24

Como administrador, quiero poder registrar nuevas
preguntas para el test estudiante, para poder ejecutar
dicho test en los casos.

Alta

16
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Product Backlog

Detalle

Prioridad

Talla

Horas

HU-25

Como administrador, quiero poder editar las preguntas
registradas del test estudiante, para actualizar la
informacion de ser necesario.

Alta

XS

HU-26

Como administrador, quiero poder eliminar preguntas
del test estudiante, para poder actualizar el test a
ejecutar en los casos.

Alta

XS

HU-27

Como administrador, quiero visualizar una lista de la
informacion de las preguntas del test docente
registradas en el sistema, para revisar la informacion
de las preguntas del test docente registradas.

Alta

XS

HU-28

Como administrador, quiero poder registrar preguntas
para el test docente, para poder ejecutar dicho test en
los casos.

Alta

XS

HU-29

Como administrador, quiero poder editar las preguntas
del test docente, para actualizar la informacion de ser
necesario.

Alta

XS

HU-30

Como administrador, quiero poder eliminar preguntas
del test docente, para poder actualizar el test a
ejecutar en los casos.

Alta

XS

HU-31

Como encargado del DECE, quiero visualizar una lista
de la informacién de los casos que he registrado en el
sistema, para realizar el seguimiento correspondiente
de los mismos.

Alta

24

HU-32

Como encargado del DECE, quiero poder registrar
casos de los estudiantes, para poder ejecutar los test
estudiante y test docente.

Alta

16

HU-33

Como encargado del DECE, quiero poder editar los
casos, para actualizar la informacién de ser necesario.

Alta

XS
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Product Backlog

Detalle

Prioridad

Talla

Horas

HU-34

Como encargado del DECE, quiero poder eliminar
casos, para actualizar la lista de casos a los que se
realizara el seguimiento.

Alta

XS

HU-35

Como encargado del DECE, quiero visualizar una lista
de la informacién de los docentes vinculados a la
misma institucion a la que pertenezco, para revisar la
informacion de los docentes disponibles que podré
asignar en los casos.

Alta

XS

HU-36

Como encargado del DECE, quiero poder registrar
docentes, para poder asignarlos a los casos
registrados.

Alta

XS

HU-37

Como encargado del DECE, quiero visualizar una lista
de la informacién de los test estudiante ejecutados de
los casos que he registrado en el sistema, para revisar
la informacion de los test estudiante que han sido
registrados.

Alta

16

HU-38

Como encargado del DECE, quiero poder eliminar los
test estudiante registrados, para poder volver a
ejecutar el test en caso de que sea necesario corregir
errores o actualizar el contenido del test.

Alta

XS

HU-39

Como encargado del DECE, quiero visualizar una lista
de la informacion de los test docente ejecutados de los
casos que he registrado en el sistema, para revisar la
informacion de los test docente que han sido
registrados.

Alta

XS

HU-40

Como encargado del DECE, quiero poder eliminar los
test docente registrados, para poder volver a ejecutar
el test en caso de que sea necesario corregir errores o
actualizar el contenido del test.

Alta

XS

HU-41

Como encargado del DECE, quiero poder ver los
resultados estadisticos finales de cada caso, para la
deteccién y seguimiento de los posibles casos de
violencia sexual infantil.

Media

XS

96



Product Backlog

Detalle

Prioridad

Talla

Horas

HU-42

Como docente, quiero visualizar una lista de la
informacion de los casos asignados a evaluar, para
revisar la informacién de los casos a los que tengo que
evaluar.

Alta

XS

HU-43

Como docente, quiero poder evaluar los casos
asignados, para que el encargado del DECE que
asigné el caso, pueda realizar el seguimiento
correspondiente.

Alta

XS

HU-44

Como encargado del DECE, quiero contar con un
menu de inicio que incluya las siguientes opciones:
ajustes, inicio de sesion y salir, para poder realizar las
diferentes actividades.

Media

XS

HU-45

Como estudiante, quiero poder iniciar sesion en el
videojuego utilizando un cédigo, para acceder a las
secciones de cuentos (prevencion) y juego (test
estudiante).

Alta

XS

HU-46

Como estudiante, quiero poder interactuar con cuatro
secciones para la fase “Casa” del test estudiante, cada
una con sus respectivas imagenes, para que puedan
ser seleccionadas.

Alta

XS

16

HU-47

Como estudiante, quiero poder interactuar con una
seccion de cuentos, para que actien como una fase
de prevencion.

Alta

XS

HU-48

Como estudiante, quiero poder interactuar con dos
secciones para la fase “Arbol” del test estudiante, cada
una con sus respectivas imagenes, para que puedan
ser seleccionadas.

Alta

XS

16

HU-49

Como estudiante, quiero que se envien los resultados
de las respuestas del test estudiante a la plataforma
de administracién, para que puedan ser analizados.

Alta

XS
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Product Backlog
ID Detalle Prioridad Talla Horas

Como estudiante, quiero poder interactuar con un

HU-50 | juego de plataformas antes de finalizar el test Alta L 32
estudiante, para que actle como distractor.
Como estudiante, quiero que se guarde la puntuacion

HU-51 de los objetos recogldps c_JIentro del juego _de Baja XS 8
plataformas, para poder visualizar la puntuacion final
obtenida al finalizar el test estudiante.
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Anexo 11. Sprint backlog

El siguiente Sprint Backlog que se muestra en la Tabla A1l 1 realizada por los integrantes del

presente TIC, es una lista detallada de los elementos de trabajo especificos que han sido

elegidos del Product Backlog a desarrollar para cada iteracion del proceso de Scrum que

integra la metodologia SUM, conocida como Sprint. Se considera una herramienta

fundamental que brinda orientacion y direccion al equipo, permitiendo que se mantenga

concentrado en los objetivos establecidos para el Sprint en cuestion. En resumen, el Sprint

Backlog cumple la funcién de servir como una hoja de ruta concreta que define las tareas y

actividades prioritarias a ser realizadas durante el Sprint.

Tabla A1l 1: Sprint Backlog.

Sprint | Fecha Inicio Fecha Fin Ider;]tii;it(;a:ida(;r de ESF:JH:;%SOS ngarlac;e
1 01/12/2022 02/12/2022 HU-23 16 56
03/12/2022 04/12/2022 HU-24 16
05/12/2022 07/12/2022 HU-31 24
2 08/12/2022 09/12/2022 HU-32 16 56
10/12/2022 10/12/2022 HU-33 8
11/12/2022 11/12/2022 HU-25 8
12/12/2022 12/12/2022 HU-26 8
13/12/2022 13/12/2022 HU-27 8
14/12/2022 14/12/2022 HU-28 8
3 15/12/2022 15/12/2022 HU-29 8 56
16/12/2022 16/12/2022 HU-30 8
17/12/2022 17/12/2022 HU-34 8
18/12/2022 18/12/2022 HU-35 8
19/12/2022 19/12/2022 HU-36 8
20/12/2022 21/12/2022 HU-37 16
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22/12/2022 22/12/2022 HU-13 56
23/12/2022 23/12/2022 HU-14
24/12/2022 24/12/2022 HU-38
25/12/2022 25/12/2022 HU-39
26/12/2022 26/12/2022 HU-42
27/12/2022 27/12/2022 HU-43
28/12/2022 28/12/2022 HU-15
29/12/2022 29/12/2022 HU-03 56
30/12/2022 30/12/2022 HU-04
31/12/2022 31/12/2022 HU-09
01/01/2023 01/01/2023 HU-10
02/01/2023 02/01/2023 HU-01
03/01/2023 03/01/2023 HU-05
04/01/2023 04/01/2023 HU-11
05/01/2023 05/01/2023 HU-17 56
06/01/2023 06/01/2023 HU-40
07/01/2023 07/01/2023 HU-08
08/01/2023 08/01/2023 HU-12
09/01/2023 09/01/2023 HU-16
10/01/2023 10/01/2023 HU-18
11/01/2023 11/01/2023 HU-19
12/01/2023 12/01/2023 HU-20 56
13/01/2023 13/01/2023 HU-02
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14/01/2023 14/01/2023 HU-06 8

15/01/2023 15/01/2023 HU-07 8

16/01/2023 16/01/2023 HU-21 8

17/01/2023 17/01/2023 HU-22 8

18/01/2023 18/01/2023 HU-41 8

19/01/2023 19/01/2023 HU-45 8 56
20/01/2023 20/01/2023 HU-47 8

21/01/2023 24/01/2023 HU-50 32

25/01/2023 25/01/2023 HU-44 8

26/01/2023 27/01/2023 HU-46 16 48
28/01/2023 29/01/2023 HU-48 16

30/01/2023 30/01/2023 HU-49 8

31/01/2023 31/01/2023 HU-51 8

Total 496
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Anexo 12. Plan de Proyecto

El presente documento detalla el plan de proyecto, el formato fue obtenido de la metodologia
SUM para describir de manera ordenada la informacion del proyecto, en la Figura A12 1 se
muestra el contenido del documento (ver Plan_de_Proyecto).

INDICE
L INT RODUC CION..o.cevceceee e e eeseeeeseesseesssessssessssssssssssssesssessssssasessssesssesassessssessssees 3
2. PLANDE PERSONAL....coiteieeeeeeeesescsestesssesssssssssssssssssssessssasssssassasssssssssesssssssssssanes 3
3. PLANDE RECTTRSOS. ..o coececeeeeceeescsestesssesssssssssssssssssssessssasssssssssssssssssessssssessssanes 3
4. PRESTUPTEST Deocececteevcvesessssseessssssssessesssessssasssssssssssasssessssasssssassasessssssssssssessssanes 6
5. CRONOGRAMA E HITOS coooeceeeecvect et sessssssssssssssssssessssassssssssssssssssssesssssssssssanes 8
= 1 € 0 1 12

Figura A12 1. Contenido del Plan de Proyecto.
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Anexo 13. Arquitectura del Proyecto

Arquitectura de Software

Proyecto: Prototipo de juego serio para la prevencion
temprana de la violencia sexual infantil en estudiantes
de primer grado de la escuela municipal Dr. Angel

Felicisimo Rojas

Documento Arquitectura de Software
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1. Introduccion

El presente documento contiene la arquitectura de software para el prototipo del juego serio
"Guardians of Childhood", que es fundamental para el éxito del desarrollo del producto de
software, ya que permite establecer el comportamiento e interaccion del sistema, asi como

una visién clara de lo que se espera construir.

2. Propésito

El propésito de este documento es definir la arquitectura de software del prototipo de juego
serio "Guardians of Childhood", utilizando el modelo arquitecténico 4+1, que detalla el

comportamiento del sistema mediante diversas vistas.

3. Alcance

Describir la arquitectura de software del prototipo de juego "Guardians of Childhoof”, utilizando
el modelo 4+1 [47], que propone describir la arquitectura de software utilizando diferentes
vistas, como la vista de escenarios que son los casos de uso del sistema, vista légica que
detalla la estructura y funcionalidad, vista fisica que describe los componentes fisicos con los
gue interactia el sistema, vista de despliegue que representa como interactian los
componentes del software del sistema y la vista de proceso que describe los procesos del

sistema y su forma de comunicacion.

4. Referencias

e Anexo 7: Especificacion de Caracteristicas.

e Modelo: Arquitectura de Software 4+1 [47].

5. Representacion de la Arquitectura

El prototipo de juego serio emplea una arquitectura cliente-servidor mediante el modelo 4+1,
gue ofrece cinco vistas, detalladas en la Tabla A13 1. Se utiliz6 la arquitectura cliente-servidor
por que ofrece una optimizacion mejorada de la potencia de computo, opera bajo sistemas
abiertos, permite el uso de interfaces graficas escalables y flexibles, trafico en la red reducido

y es (til para cualquier tipo de usuario [54].

Tabla A13 1: Arquitectura 4+1.

Vista Descripcion Elemento Modelado

Vista de Escenarios Muestra como los usuarios | Caso de Uso

interactlan con el sistema.

Vista Logica Se centra principalmente en | Diagrama de Clases
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los requisitos funcionales, es
decir, lo que el sistema debe
ofrecer en términos de

Servicios a sus usuarios.

Vista Fisica Se centra en los aspectos | Diagrama de Despliegue
fisicos y de implementacion

del sistema.

Vista de Despliegue Describe como el software se | Diagrama de Componentes
despliega en el hardware
fisico, como se distribuyen
los componentes y cOmo se
interconectan en diferentes

nodos.

Vista de Procesos Muestra los procesos de las | Diagrama de Actividad

funcionalidades del sistema.

6. Objetivos de la Arquitectura

El prototipo de juego serio cumplira con lo siguiente:

Rendimiento: El tiempo de respuesta en las operaciones debe ser inferior o igual a 5

segundos.
Seguridad:

e La plataforma de administracion web debera restringir el acceso a los usuarios

dependiendo de su rol dentro de la plataforma de administracién web.

e Se debera restringir el ingreso al contenido del juego serio a estudiantes previamente

registrados en la plataforma de administracion web.
Disponibilidad: Debe contar con disponibilidad las 24 horas del dia y los 7 dias de la semana.

Usabilidad: La plataforma de administracion web y el juego serio deben presentar una interfaz

de usuario que sea sencilla, amigable e intuitiva.

Almacenamiento: Los datos se van almacenar en una base de datos no relacional.

7. Vistas de Escenarios

En esta vista se muestran los diagramas de casos de uso, que muestra cOmo interactia el
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usuario con el prototipo de juego serio.

7.1. Diagramas de Caso de Uso

Existen cuatro actores que interactuaran con el prototipo, estos son: Administrador, DECE,

Docente y Estudiante. Cada actor realiza ciertas tareas relacionadas con su rol que deben ser

autenticadas (ver Figura A13 1 hasta la Figura A13 9), las funciones de cada rol se detallan a

continuacion:

El usuario Administrador puede realizar las siguientes funciones:

Iniciar sesion.

Restablecer contrasefia.

Gestionar usuario que incluye: visualizar, crear, editar y eliminar usuarios.

Habilitar acceso de usuario.

Deshabilitar acceso de usuario.

Renovar contrasefia de acceso de usuario.

Gestionar institucion que incluye: visualizar, crear, editar y eliminar institucion.
Gestionar encargado del DECE que incluye: visualizar, crear, editar y eliminar
encargado del DECE.

Gestionar docente que incluye: visualizar, editar y eliminar docente.

Gestionar estudiante que incluye: visualizar, editar y eliminar estudiante.

Gestionar test estudiante que incluye: visualizar, crear, editar y eliminar pregunta del

test estudiante.
Gestionar test docente que incluye: visualizar, crear, editar y eliminar pregunta del test

docente.

El usuario DECE puede realizar las siguientes funciones:

Iniciar sesion.

Restablecer contrasefa.

Gestionar caso que incluye: visualizar, crear, editar y eliminar caso.
Generar cddigo de acceso.

Visualizar reporte de resultados de cada caso.

Gestionar docente que incluye: visualizar y crear caso.

Gestionar test estudiante que incluye: visualizar y eliminar test estudiante.
Agregar punto evaluador.

Gestionar test docente que incluye: visualizar y eliminar test docente.

El usuario Docente puede realizar las siguientes funciones:
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e Iniciar sesion.
e Restablecer contrasefa.
e Visualizar caso asignado.

e Evaluar caso asignado.

El usuario Estudiante puede realizar las siguientes funciones:

e Iniciar sesion.

e Visualizar cuentos educativos.

e Interactuar con la fase “Casa” del test estudiante.

e Interactuar con la fase “Arbol” del test estudiante.

e Interactuar con el juego de plataformas.

e Visualizar puntuacién del juego de plataformas.

Guardians of Childhood

Iniciar sesion

Visualizar cuento

Estudiante

educativo

nteractuar con fase
(casa, arbol y juego de
plataformas)

Figura A13 1: Vista general del videojuego.

108



Guardians of Childhood

Restablecer contrasefia

—>

Usuario (Administrador, DECE, Docente)

P

Iniciar sesion

Gestionar usuario Gestionar institucion

Gestionar encargado del
DECE

Administrador

Gestionar test docente

Gestionar caso

Encargado del DECE

Gestionar test docente

Evaluar casos asignados

Docente

Gestionar test estudiante

Gestionar docente

Gestionar test estudiante

Gestionar docente

Gestionar estudiante

Figura A13 2: Vista general de la plataforma de administracion.

Guardians of Childhood

Iniciar sesion

Estudiante

Figura A13 3: Inicio de sesion en el juego serio.
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Estudiante

Guardians of Childhood

Reproducir
<<include>>

s

-
-

.7 <<extend>>
P

Visualizar cuento
educativo

<<extend>>

Figura A13 4: Visualizar cuentos educativos en el juego serio.

Estudiante

Guardians of Childhood

isualizar puntuacion del
juego de plataformas

<<include>>

<<include>> <<include>>

Interactuar con fase
"Arbol"

Interactuar con fase
"Casa"

Interactuar con juego de
plataformas

Usuario (Administrador, DECE, Docente)

Figura A13 5: Interactuar con el test estudiante en el juego serio.

Guardians of Childhood

Restablecer contrasefa

Iniciar sesion

Figura A13 6: Inicio de sesion plataforma de administracion.
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Usuario (Administrador, DECE, Docente)

N

Guardians of Childhood

<<extend>>

<<extend>>

Gestionar institucién

Gestionar encargado del

Administrador

Usuario (Administrador, DECE, Docente)

DECE

Gestionar docente

Gestionar estudiante

Gestionar test estudiante

Gestionar test docente

Habilitar acceso de
usuario

Deshabilitar acceso de
usuario

Renovar contrasefia de
acceso de usuario

Figura A13 7: Gestion del rol administrador.

Guardians of Childhood

<<extend>>

Gestionar caso

<<extend>>

Gestionar docente

Encargado del DECE

<<extend>>

Gestionar test estudiante

Gestionar test docente

Generar codigo de acceso

Visualizar reporte de
resultados

Agregar punto evaluador
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Figura A13 8: Gestion del rol encargado del DECE.

Usuario (Administrador, DECE, Docente)

Guardians of Childhood
C) <<extend>>
JR Visualizar casos
— N Sl Evaluar caso
asignados
Docente

Figura A13 9: Evaluacion de casos del rol docente.

A continuacion, se detalla cada caso de uso:

Tabla A13 2: Iniciar sesion en la plataforma de administracion.

Identificador CU-001

Nombre Inicio de sesion en la plataforma de administracion

Requisito/s HU-01

Actor Encargado del DECE o Docente o Administrador

Descripcién El sistema permitira iniciar sesion. El acceso se dara de acuerdo a

los permisos del rol que tenga el usuario.

Precondicion El usuario debe estar registrado en la plataforma de administracion.

Flujo Principal . El usuario ingresa a la pantalla de inicio de sesion.

. Se muestra el formulario de login.

1
2
3. El usuario ingresa el correo y contrasefia.
4. El usuario da clic en “Iniciar”.

5

. Se verifica los datos ingresados.

6. Inicia sesion y redirige a la pantalla inicial segun el rol del usuario.

Flujo Alterno 5.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y se regresa al paso 2.

Tabla A13 3: Restablecer contrasefia en la pantalla de inicio de sesion.

Identificador CU-002

Nombre Restablecer contrasena
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Requisito/s

HU-02

Actor

Encargado del DECE o Docente o Administrador

Descripcién

El sistema permitira restablecer la contrasefia a los usuarios.

Precondicién

El usuario debe estar registrado en la plataforma de administracion.

Flujo Principal

. El usuario ingresa a la pantalla de restablecer contrasefia.
. Se muestra un formulario solicitando el correo electrénico.
. El usuario ingresa el correo electronico.

. El usuario da clic en “Enviar cédigo”.

. Se verifica el correo electronico.

. Se envia un cédigo al correo electrénico.

. Se muestra un formulario solicitando el cédigo.

. El usuario ingresa el cédigo.

© 00 N oo o0~ W N P

. El usuario da clic en “Verificar cédigo”.

10. Se verifica el codigo.

11. Se muestra un formulario solicitando la nueva contrasefia y repite
la contrasena.

12. El usuario ingresa la nueva contrasefia y repite la contrasefa.

13. Se verifica los datos ingresados.

14. El usuario da clic en “Guardar”.

15. Se guarda la contrasefia y redirige a la pantalla de inicio de

sesion.

Flujo Alterno

5.1. Si el correo ingresado no es valido, se muestra un mensaje de
error y regresa al paso 3.

10.1. Si el cédigo ingresado no es valido, se muestra un mensaje de
error y regresa al paso 8.

13.1 Si el campo nueva contrasefia no coincide con el campo repite

contrasefia, se muestra un mensaje de error y regresa al paso 12.

Tabla A13 4: Visualizar usuarios.

Identificador

CU-003
Nombre Visualizar usuarios
Requisito/s HU-03
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitird visualizar usuarios.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
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administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Usuarios” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de usuarios.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra el usuario.

Flujo Alterno 5.1. Si el usuario no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 5: Crear usuario administrador.

Identificador CU-004

Nombre Crear usuario administrador

Requisito/s HU-04

Actor Administrador

Descripcién El sistema permitird crear usuarios administradores.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
L administracion.

Precondicion _ o
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Usuarios” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

. El usuario da clic en “Registrar Admin”.

. Se muestra el formulario de registro de usuario administrador.

. El usuario ingresa los datos del formulario.

. El usuario da clic en “Guardar”.

. Se verifica los datos.

N OO o A WD

. Se guarda los datos del usuario administrador.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 6.1 Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 4.

Tabla A13 6: Editar usuario.
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Identificador

CU-005
Nombre Editar usuario
Requisito/s HU-05
Actor Administrador
Descripcidn El sistema permitir4 editar usuarios.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Usuarios” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de usuarios.

. El usuario da clic en “Editar usuario”.

. Se muestra un formulario con la informacién del usuario.

. El usuario modifica los datos en el formulario.

. El usuario da clic en “Editar”.

. Se verifica los datos.

0o N o o b~ 0N

. Se actualizan los datos del usuario.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.

Tabla A13 7: Habilitar/Deshabilitar acceso de usuario.

Identificador

CU-006
Nombre Habilitar/Deshabilitar acceso de usuario
Requisito/s HU-06
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitira habilitar o deshabilitar el estado de acceso a la

plataforma a los usuarios.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Usuarios” del panel administrativo

en el lateral izquierdo.
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2. Se muestra el listado de usuarios.

3. El usuario da clic en el boton “Editar usuario”.

4. Se muestra un formulario con la informacion del usuario.

5. El usuario da clic en el boton “ON/OFF”.

6. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

7. El usuario da clic en “Activar/Desactivar” de acuerdo al ultimo
estado.

8. Se muestra un mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1 El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 4.

Tabla A13 8: Restablecer contrasefia de usuarios.

Identificador

CU-007
Nombre Restablecer la contrasefia de usuario
Requisito/s HU-07
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitird a los administradores restablecer la contrasefia

de los usuarios.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Usuarios” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de usuarios.

3. El usuario da clic en “Editar usuario”.

4. Se muestra un formulario con la informacion del usuario.

5. El usuario da clic en “Renovar contrasefa”.

6. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

7. El usuario da clic en “Cambiar”.

8. Se envia el nuevo usuario y contrasefa al correo electrénico del
usuario.

9. Se muestra un mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 4.

Tabla A13 9: Eliminar usuarios.
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Identificador

CU-008
Nombre Eliminar usuario
Requisito/s HU-08
Actor Administrador
Descripcidn El sistema permitira la eliminacion de usuarios.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Usuarios” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de usuarios.

. El usuario da clic en “Eliminar usuario”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Se verifica datos vinculados del usuario.

N o OB~ WwN

. Elimina el usuario.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1. Si el usuario tiene datos vinculados, se muestra un mensaje de
error.

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 10: Visualizar instituciones.

Identificador

CU-009
Nombre Visualizar institucion
Requisito/s HU-09
Actor Administrador

Descripcién

El sistema permitira visualizar instituciones.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Instituciones” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de instituciones.

117



3. El usuario selecciona la barra de busqueda.
4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.
5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra la institucion.

Flujo Alterno

5.1. Si la institucién no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 11: Crear institucién.

Identificador

CU-010
Nombre Crear institucion
Requisito/s HU-10
Actor Administrador
Descripcidn El sistema permitira crear instituciones.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Instituciones” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. El usuario da clic en “Registrar Institucion”.

. Se muestra el formulario de registro de institucion.

. El usuario ingresa los datos del formulario.

. El usuario da clic en “Guardar”.

. Se verifica los datos.

N o o0~ WN

. Se guarda los datos de la institucion.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1 Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 4.

Tabla A13 12: Editar institucién.

Identificador

CU-011
Nombre Editar institucién
Requisito/s HU-11
Actor Administrador
Descripcidn El sistema permitird editar instituciones.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
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administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Instituciones” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de instituciones.

. El usuario da clic en “Editar institucion”.

. Se muestra un formulario con la informacion de la institucién.
. El usuario modifica los datos en el formulario.

. El usuario da clic en “Editar”.

. Se verifica los datos.

0 N O o B~ WDN

. Se actualizan los datos de la institucion.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.

Tabla A13 13:; Eliminar institucién.

Identificador CU-012

Nombre Eliminar institucion

Requisito/s HU-12

Actor Administrador

Descripcién El sistema permitira la eliminacion de instituciones.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
L administracion.

Precondicion _ o
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Instituciones” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de instituciones.

. El usuario da clic en “Eliminar institucion”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.
. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Se verifica datos vinculados de la institucion.

. Elimina la institucion.

0 N oo o B~ WN

. Se muestra mensaje de éxito.
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Flujo Alterno

6.1. Si la institucién tiene datos vinculados, se muestra un mensaje

de error.

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 14: Visualizar encargados del DECE.

Identificador

CU-013
Nombre Visualizar DECE
Requisito/s HU-13
Actor Administrador
Descripcién El sistema permitira visualizar los encargados del DECE.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “DECE” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de encargados del DECE.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra el encargado del DECE.

Flujo Alterno

5.1. Si el encargado del DECE no existe, ho se muestra ningun dato.

Tabla A13 15: Crear encargado del DECE.

Identificador

CU-014
Nombre Crear encargado del DECE
Requisito/s HU-14
Actor Administrador

Descripcién

El sistema permitira crear encargados del DECE.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “DECE” del panel administrativo

en el lateral izquierdo.

120



. El usuario da clic en “Registrar DECE”.

. Se muestra el formulario de registro de encargado del DECE.
. El usuario ingresa los datos del formulario.

. El usuario da clic en “Guardar”.

. Se verifica los datos.

N o OB~ WN

. Se guarda los datos del encargado del DECE.
8. Se envia las credenciales usuario y contrasefa al correo
ingresado.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 6.1 Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 4.

Tabla A13 16: Editar encargado del DECE.

Identificador CU-015

Nombre Editar encargado del DECE

Requisito/s HU-15

Actor Administrador

Descripcion El sistema permitira editar encargados del DECE.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
L administracion.

Precondicion _ o
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “DECE” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de encargados del DECE.

3. El usuario da clic en “Editar DECE”.

4. Se muestra un formulario con la informacién del encargado del
DECE.

5. El usuario modifica los datos en el formulario.

6. El usuario da clic en “Editar”.

7. Se verifica los datos.

8. Se actualizan los datos del encargado del DECE.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.
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Tabla A13 17: Eliminar encargado del DECE.

Identificador

CU-016
Nombre Eliminar encargado del DECE|
Requisito/s HU-16
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitird la eliminacion de encargados del DECE.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “DECE” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de encargados del DECE.

. El usuario da clic en “Eliminar DECE”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Se verifica datos vinculados del encargado del DECE.

N o 0o A WDN

. Elimina el encargado del DECE.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1. Si el encargado del DECE tiene datos vinculados, se muestra
un mensaje de error.

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 18: Visualizar docentes para el rol administrador.

Identificador

CU-017
Nombre Visualizar docente
Requisito/s HU-17
Actor Administrador

Descripcién

El sistema permitira visualizar los docentes en el rol administrador.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Docentes” del panel

administrativo en el lateral izquierdo.
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2. Se muestra el listado de docentes.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.
4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.
5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra el docente.

Flujo Alterno

5.1. Si el docente no existe, ho se muestra ningun dato.

Tabla A13 19: Editar docente.

Identificador

CU-018
Nombre Editar docente
Requisito/s HU-18
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitir4 editar docentes en el rol administrador.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de docentes.

. El usuario da clic en “Editar docente”.

. Se muestra un formulario con la informacién del docente.
. El usuario modifica los datos en el formulario.

. El usuario da clic en “Editar”.

. Se verifica los datos.

0 N O o A WN

. Se actualizan los datos del docente.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.

Tabla A13 20: Eliminar docente para el rol administrador.

Identificador CU-019
Nombre Eliminar docente
Requisito/s HU-19
Actor Administrador
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S El sistema permitira la eliminacion de docentes en el rol
Descripcion o
administrador.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
o administracion.

Precondicion ) o
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de docentes.

. El usuario da clic en “Eliminar docente”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.
. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Se verifica datos vinculados del docente.

N oo 0o~ WDN

. Elimina el docente.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 6.1. Si el docente tiene datos vinculados, se muestra un mensaje de

error.

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 21: Visualizar estudiantes.

Identificador CU-020

Nombre Visualizar estudiante

Requisito/s HU-20

Actor Administrador

Descripcién El sistema permitira visualizar estudiantes.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
o administracion.

Precondicion _ o
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de estudiantes.

3. El usuario selecciona la barra de basqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.
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6. Se muestra el estudiante.

Flujo Alterno

5.1. Si el estudiante no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 22: Editar estudiante.

Identificador

CuU-021
Nombre Editar estudiante
Requisito/s HU-21
Actor Administrador
Descripcién El sistema permitir4 editar estudiantes.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de estudiantes.

. El usuario da clic en “Editar estudiante”.

. Se muestra un formulario con la informacion del estudiante.
. El usuario modifica los datos en el formulario.

. El usuario da clic en “Editar”.

. Se verifica los datos.

0 N oo o A WD

. Se actualizan los datos del estudiante.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.

Tabla A13 23: Eliminar estudiante.

Identificador

CU-022
Nombre Eliminar estudiante
Requisito/s HU-22
Actor Administrador

Descripcién

El sistema permitira la eliminacion de estudiantes.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.

El usuario debe tener el rol de Administrador.
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El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de estudiantes.

. El usuario da clic en “Eliminar estudiante”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacién.
. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Se verifica datos vinculados del estudiante.

N o 0o~ WN

. Elimina el estudiante.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1. Si el estudiante tiene datos vinculados, se muestra un mensaje
de error.

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 24: Visualizar preguntas del test estudiante.

Identificador

CU-023
Nombre Visualizar preguntas del test estudiante
Requisito/s HU-23
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitira visualizar las preguntas del test estudiante.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Test Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de preguntas del test estudiante.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra la pregunta.

Flujo Alterno

5.1. Si la pregunta no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 25: Crear pregunta del test estudiante.

Identificador

CuU-024
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Nombre

Crear pregunta del test estudiante

Requisito/s HU-24
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitira crear preguntas del test estudiante.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Test Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. El usuario da clic en “Registrar pregunta”.

3. Se muestra el formulario de registro de pregunta del test
estudiante.

4. El usuario ingresa los datos del formulario.

5. El usuario da clic en “Guardar”.

6. Se verifica los datos.

7. Se guarda los datos de la pregunta del test estudiante.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1 Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 4.

Tabla A13 26: Editar pregunta del test estudiante.

Identificador

CU-025
Nombre Editar pregunta del test estudiante
Requisito/s HU-25
Actor Administrador

Descripcién

El sistema permitira editar preguntas del test estudiante.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Test Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.
2. Se muestra el listado de preguntas del test estudiante.

3. El usuario da clic en “Editar pregunta”.
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4. Se muestra un formulario con la informacién de la pregunta del
test estudiante.

5. El usuario modifica los datos en el formulario.

6. El usuario da clic en “Editar”.

7. Se verifica los datos.

8. Se actualizan los datos de la pregunta del test estudiante.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.

Tabla A13 27: Eliminar pregunta del test estudiante.

Identificador CU-026

Nombre Eliminar pregunta del test estudiante

Requisito/s HU-26

Actor Administrador

Descripcién El sistema permitira la eliminacion de preguntas del test estudiante.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
o administracion.

Precondicion ) .
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Test Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de preguntas del test estudiante.

. El usuario da clic en “Eliminar pregunta”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

. El usuario ingresa la razén u observacion.

. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Elimina la pregunta.

o N O o b~ 0N

. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 28: Visualizar preguntas del test docente.

Identificador CU-027

Nombre Visualizar preguntas del test docente

Requisito/s HU-27
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Actor Administrador

Descripcion El sistema permitira visualizar las preguntas del test docente.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
o administracion.

Precondicion _ o
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Test Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de preguntas del test docente.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra la pregunta.

Flujo Alterno 5.1. Si la pregunta no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 29: Crear pregunta del test docente.

Identificador CU-028

Nombre Crear pregunta del test docente

Requisito/s HU-28

Actor Administrador

Descripcién El sistema permitira crear preguntas del test docente.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
o administracion.

Precondicion ) .
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Test Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. El usuario da clic en “Registrar pregunta”.

. Se muestra el formulario de registro de pregunta del test docente.
. El usuario ingresa los datos del formulario.

. El usuario da clic en “Guardar”.

. Se verifica los datos.

. Se guarda los datos de la pregunta del test docente.

0 N O 00~ WD

. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 6.1 Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje
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de error y regresa al paso 4.

Tabla A13 30: Editar pregunta del test docente.

Identificador

CU-029
Nombre Editar pregunta del test docente
Requisito/s HU-29
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitira editar preguntas del test docente.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Administrador.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Test Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de preguntas del test docente.

3. El usuario da clic en “Editar pregunta”.

4. Se muestra un formulario con la informacién de la pregunta del
test docente.

5. El usuario modifica los datos en el formulario.

6. El usuario da clic en “Editar”.

7. Se verifica los datos.

8. Se actualizan los datos de la pregunta del test docente.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.

Tabla A13 31: Eliminar pregunta del test docente.

Identificador

CU-030
Nombre Eliminar pregunta del test docente
Requisito/s HU-30
Actor Administrador
Descripcion El sistema permitir4 la eliminacion de preguntas del test docente.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.

El usuario debe tener el rol de Administrador.
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El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol administrador.
Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Test Docentes” del panel

administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de preguntas del test docente.

3. El usuario da clic en “Eliminar pregunta”.

4. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

5. El usuario ingresa la razén u observacion.

6. El usuario da clic en “Eliminar”.

7. Elimina la pregunta.

8. Se muestra mensaje de éxito.
Flujo Alterno 4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 32: Visualizar casos.

Identificador CU-031

Nombre Visualizar caso
Requisito/s HU-31
Actor DECE
Descripcién El sistema permitira visualizar casos.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
o administracion.

Precondicién .
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Casos” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de casos.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra el caso.

Flujo Alterno 5.1. Si el caso no existe, no se muestra ningan dato.

2.1. El usuario da clic en “Generar Cédigo”.

2.2. Se muestra un cédigo de 6 digitos numéricos.

Tabla A13 33: Crear caso.

Identificador CU-032
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Nombre Crear caso
Requisito/s HU-32
Actor DECE
Descripcion El sistema permitira crear casos.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.

El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Debe existir al menos un docente creado para asignarlo al caso.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Casos” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

. El usuario da clic en “Registrar caso”.

. Se muestra el formulario de registro de caso.

. El usuario ingresa los datos del formulario.

. El usuario da clic en “Guardar”.

. Se verifica los datos.

N o o A WDN

. Se guarda los datos del caso.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1 Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 4.

Tabla A13 34: Editar caso.

Identificador CU-033
Nombre Editar caso
Requisito/s HU-33
Actor DECE
Descripcion El sistema permitir4 editar casos.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Casos” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.
2. Se muestra el listado de casos.

3. El usuario da clic en “Editar caso”.
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. Se muestra un formulario con la informacién del caso.
. El usuario modifica los datos en el formulario.
. El usuario da clic en “Editar”.

. Se verifica los datos.

0 N o o1 b~

. Se actualizan los datos del caso.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

7.1. Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 5.

Tabla A13 35: Eliminar caso.

Identificador

CU-034
Nombre Eliminar caso
Requisito/s HU-34
Actor DECE
Descripcién El sistema permitira la eliminacion de casos.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Casos” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de casos.

. El usuario da clic en “Eliminar caso”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

. El usuario ingresa la razén u observacion.

. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Se verifica datos vinculados del caso.

0 N O O b~ WD

. Elimina el caso.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

7.1. Si el caso tiene datos vinculados, se muestra un mensaje de
error.

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 36: Visualizar reporte del caso.

Identificador

CU-035
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Nombre Visualizar el reporte del caso
Requisito/s HU-41
Actor DECE
Descripcion El sistema permitira la visualizacion del reporte de los test realizados

del caso.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Casos” del panel administrativo
en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de casos.

3. El usuario da clic en “Reporte”.

4. Se muestra un reporte de los resultados de los test ejecutados.

Flujo Alterno

Tabla A13 37: Visualizar docentes para el rol DECE.

Identificador

CU-036
Nombre Visualizar docente
Requisito/s HU-35
Actor DECE
Descripcién El sistema permitira visualizar docentes en el rol DECE.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de docentes.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra el docente.

Flujo Alterno

5.1. Si el docente no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 38: Crear docente.
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Identificador

CU-037
Nombre Crear docente
Requisito/s HU-36
Actor DECE
Descripcidn El sistema permitir4 crear docentes.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. El usuario da clic en “Registrar docente”.

. Se muestra el formulario de registro de docente.

. El usuario ingresa los datos del formulario.

. El usuario da clic en “Guardar”.

. Se verifica los datos.

N o ok~ WDN

. Se guarda los datos del docente.
8. Se envia las credenciales usuario y contrasefia al correo
ingresado.

9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

6.1 Si los datos ingresados no son validos, se muestra un mensaje

de error y regresa al paso 4.

Tabla A13 39: Visualizar test estudiante.

Identificador

CU-038
Nombre Visualizar test estudiante
Requisito/s HU-37
Actor DECE
Descripcion El sistema permitira visualizar los resultados de los test estudiante

ejecutados.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Test Estudiantes” del panel
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administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de test estudiante ejecutados.
3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la basqueda.

6. Se muestra el test estudiante.

Flujo Alterno 5.1. Si el test estudiante no existe, no se muestra ningun dato.
2.1. El usuario da clic en “Sumar/Restar puntuacion” del evaluador.

2.2. Se sumal/resta un punto a la puntuacién del test estudiante.

2.3. Se actualiza la puntuacion del evaluador.

Tabla A13 40: Eliminar test estudiante.

Identificador CU-039

Nombre Eliminar test estudiante
Requisito/s HU-38
Actor DECE
Descripcion El sistema permitira la eliminacion de los test estudiante ejecutados.

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
L administracion.

Precondicion _
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal 1. El usuario selecciona la opcion “Test Estudiantes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

. Se muestra el listado de test estudiante ejecutados.

. El usuario da clic en “Eliminar test”.

. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

. El usuario ingresa la razon u observacion.

. El usuario da clic en “Eliminar”.

. Elimina el test estudiante.

© 00 o U b~ WN

. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno 4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 41: Visualizar test docente.

Identificador CU-040

Nombre Visualizar test docente
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Requisito/s HU-39
Actor DECE
L El sistema permitira visualizar los resultados de los test docente
Descripcion

ejecutados.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Test Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de test docente ejecutados.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra el test docente.

Flujo Alterno

5.1. Si el test docente no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 42: Eliminar test docente.

Identificador

CU-041
Nombre Eliminar test docente
Requisito/s HU-40
Actor DECE
Descripcion El sistema permitira la eliminacion de los test docente ejecutados.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de DECE.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol DECE.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Test Docentes” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de test docente ejecutados.

3. El usuario da clic en “Eliminar test”.

4. Se muestra una alerta de advertencia de confirmacion.

5. El usuario ingresa la razén u observacion.

6. El usuario da clic en “Eliminar”.

8. Elimina el test docente.
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9. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 43: Visualizar casos asignados.

Identificador

CU-042
Nombre Visualizar casos asignados
Requisito/s HU-42
Actor Docente
Descripcién El sistema permitira visualizar los casos asignados a evaluar.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Docente.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol Docente.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Casos Asignados” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de casos asignados.

3. El usuario selecciona la barra de busqueda.

4. El usuario ingresa el parametro de busqueda.

5. Se realiza la busqueda.

6. Se muestra el caso asignado.

Flujo Alterno

5.1. Si el caso asignado no existe, no se muestra ningun dato.

Tabla A13 44: Evaluar caso asignado.

Identificador

CU-043
Nombre Evaluar caso asignado
Requisito/s HU-43
Actor Docente
Descripcion El sistema permitir4 evaluar los casos asignados.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en la plataforma de
administracion.
El usuario debe tener el rol de Docente.

El usuario debe ingresar a la pantalla de inicio del rol Docente.

Flujo Principal

1. El usuario selecciona la opcion “Casos Asignados” del panel
administrativo en el lateral izquierdo.

2. Se muestra el listado de los casos asignados.
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3. El usuario da clic en “Evaluar”.

4. Se muestra el formulario de registro de evaluacién del docente.
5. El usuario ingresa los datos en el formulario.

6. El usuario da clic en “Guardar”.

7. Se guardan los datos de la evaluacion.

8. Se muestra mensaje de éxito.

Flujo Alterno

4.1. El usuario da clic en “Cancelar”, regresa al paso 2.

Tabla A13 45: Iniciar sesion en el videojuego.

Identificador

Cu-044

Nombre Inicio de sesion en el videojuego
Requisito/s HU-45
Actor Estudiante
Descripcién El sistema permitird iniciar sesion mediante un cédigo.

Precondicién

El usuario debe estar registrado en la plataforma de administracion
en un caso.
Se debe generar el cédigo de acceso desde la plataforma de

administracién en el caso al cual se encuentra registrado el usuario.

Flujo Principal

. El usuario ingresa a la pantalla de inicio de sesioén.
. Se muestra el formulario de login.
. El usuario ingresa el cédigo de acceso.

. El usuario pulsa en “Iniciar”.

ga ~h W N P

. Se verifica el codigo ingresado.

6. Inicia sesion y redirige a la pantalla de cuentos y juego.

Flujo Alterno

5.1. Si el cédigo ingresado no es vélido, se muestra un mensaje de

error y se regresa al paso 3.

Tabla A13 46: Visualizar cuento educativo.

Identificador

CU-045

Nombre Visualizar cuento educativo
Requisito/s HU-47
Actor Estudiante
Descripcion El sistema permitird visualizar dos cuentos educativos.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en el videojuego.

Flujo Principal

1. El usuario pulsa el botén de “Cuentos”.
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2. Se muestra dos botones de cuentos.

3. El usuario pulsa en el “cuento 1 0 2”.

4. Se muestra el cuento con las opciones de reproducir, pausatr,
reiniciar y volver.

5. El usuario pulsa reproducir o pausar o reiniciar.

6. El video se reproduce, pausa o reinicia segun la accién del paso
5.

Flujo Alterno

4.1. El usuario pulsa en “Volver”, regresa al paso 2.

Tabla A13 47: Ejecutar el test estudiante.

Identificador

CU-046

Nombre Ejecutar test estudiante

Requisito/s HU-46
HU-48
HU-49
HU-50
HU-51

Actor Estudiante
Descripcion El sistema permitira ejecutar el test estudiante junto a un juego de

plataformas.

Precondicién

El usuario debe estar autenticado en el videojuego.

Flujo Principal

1. El usuario pulsa el botén de “Jugar”.

2. Se muestra una pantalla de carga.

3. El usuario pulsa en “Continuar”.

4. Se muestra la primera seccion de la fase “Casa” con tres
imagenes.

5. El usuario pulsa una imagen.

6. El usuario pulsa en “Continuar”.

7. Se muestra la segunda seccién de la fase “Casa” con tres
imagenes.

8. El usuario pulsa una imagen.

9. El usuario pulsa en “Continuar”.

10. Se muestra la tercera seccién de la fase “Casa” con tres
imagenes.

11. El usuario pulsa una imagen.

140



12
13

. El usuario pulsa en “Continuar”.

. Se muestra la cuarta seccion de la fase “Casa” con tres

imagenes.

14
15
16
17
18
19
20

. El usuario pulsa una imagen.

. El usuario pulsa en “Continuar”.

. Se muestra las imagenes seleccionadas de la fase “Casa”.

. El usuario pulsa en “Continuar”.
. Se muestra una pantalla de carga.
. El usuario pulsa en “Continuar”.

. Se muestra la primera seccion de la fase “Arbol” con tres

imagenes.

21
22
23

. El usuario pulsa una imagen.
. El usuario pulsa en “Continuar”.

. Se muestra la segunda seccién de la fase “Arbol” con tres

imagenes.

24

25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.

ad

. El usuario pulsa una imagen.

El usuario pulsa en “Continuar”.

El usuario pulsa en “Continuar”.

Se muestra un juego de plataformas.

El usuario inicia y finaliza el juego de plataformas.

Se muestra una pantalla de carga.

El usuario pulsa en “Continuar”.

Se muestra el puntaje final del juego de plataformas.

Se envia las imagenes seleccionadas a la plataforma de

ministracion.

Se muestra las imagenes seleccionadas de la fase “Arbol”.

Flujo Alterno

8. Vista Logica

Aqui se referencian los requisitos funcionales del prototipo de juego mediante el Diagrama de

Clases.

8.1. Diagrama de clases

El diagrama de clases de la Figura A13 10 muestra las clases con los atributos utilizados para

modelar la base de datos.
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Figura A13 10: Diagrama de clases.

9. Vista de Procesos

En esta vista se muestran los diagramas de actividades de la aplicacion, (ver Figura A13 11

hasta la Figura A13 56).

9.1. Diagrama de Actividades

Usuario (Administrador, DECE, Docente)

Sistema

Ingresa a la

Muestra formulario

pantalla de inicio
de sesion

de login

Ingresa correo y

Verifica datos

contrasefia

Muestra mensaje

de error

ingresados

¢Datos validos?

Inicia sesién y
redirige a la
pantalla inicial

Figura A13 11: Inicio de sesion plataforma de administracién (CU-001).
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Usuario (Administrador, DECE, Docente)

Sistema

Ingresa a la pantalla

Muestra formulario

restablecer contrasefia

solicitando el correo
electrénico

Ingresa el correo

electrdnico

Gerifica el correo electrénica

Muestra mensaje

de error

Envia un cadigo al
correo electrénico

Muestra formulario

 codigo

solicitando el codigo

Verifica

Ingresa el cédigo

el cadigo

Muestra mensaje

¢.Codigo valido?

de error

Muestra formulario
solicitando la nueva

Ingresa la nueva
contrasefia y

contrasefia y repetir
contrasefia

repite la
contrasefa

[ Verifica datos ingresados j

Muestra mensaje /Datos validos

de error

Guarda la
contrasefa y redirige
a la pantalla de inicio
de sesion

Figura A13 12: Restablecer contrasefia en el inicio de sesion (CU-002).
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Administrador Sistema

Selecciona la opcién
"Usuarios" del panel Muestra el listado de usuarios
administrativo

Selecciona la barra de \/
busqueda j\

Ggresa pardmetro de bﬂsqueda\ Realiza la

J \  busqueda

- no
"" No muestra ningun dato < .Existe?

si

% Muestra el usuario

Figura A13 13: Visualizar usuarios (CU-003).

Administrador Sistema

Selecciona la opcién
"Usuarios" del panel
administrativo

Selecciona "Registrar Admin” Muestra el formulario
J de registro de usuario

%@gresa datos en el formulari

[ Da clic en "Guardar”

N

Verifica datos

N

Muestra
mensaje de error

¢s.Datos validos?,

Guarda datos del
usuario administrador

O - Muestra mensaje
de exito

Figura A13 14: Crear usuario administrador (CU-004).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion

administrativo

"Usuarios" del panel J

G/Iuestra el listado de usuarios)

N

[Selecciona "Editar usuario”}

Muestra el formulario con

(/

informacién del usuario

%@odifca datos del formulario

v

K7

( Da clic en "Editar"

N

Verifica datos

Muestra

mensaje de error

Gctualiza los datos del usuaria
Muestra mensaje
de exito

Figura A13 15: Editar usuario (CU-005).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcidn

"Usuarios" del panel \
administrativo J

@uestra el listado de usuariog

[Selecciona "Editar usuario” J\

‘/

ﬂ/luestra el formulario con
unformacién del usuario

(Da clic en el boton ON/OFF

\7

no ¢Da clic

Activar/Desactivar,

( Muestra una alerta de )

k advertencia de confirmacion

/N

?

Muestra mensaje

de exito

{ Da clic en "Cancelar" )

Figura A13 16: Habilitar/Deshabilitar acceso de usuario (CU-006).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion

"Usuarios" del panel
administrativo

@uestra el listado de usuanog

)
(Selecciona "Editar usuario"}

ﬂduestra el formulario con

kinformacién del usuario

contrasefa"

C)a clic en el boton "Renovar\/

X

advertencia de confirmacién

( Muestra una alerta de )

Ga clic en renovar contraseﬁy\

Muestra una

no ¢Da clic

alerta de
k advertencia

en cambiar
?

énvia el nuevo usuario y contrasefia al

k correo electrénico del usuario

Muestra mensaje
de exito

( Da clic en "Cancelar" )

Figura A13 17: Restablecer contrasefia de usuarios (CU-007).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcién

"Usuarios" del panel
administrativo j

Q/Iuestra el listado de usuariog%

Gelecciona "Eliminar usuaricD/\

Muestra una alerta

no )
¢Da clic

de advertencia de
L. confirmacion

en eliminar
?

’si

Verifica datos

vinculados

Muestra
mensaje de error

Se puede
eliminar?

Si

Elimina el usuario

Muestra mensaje
de exito

®

9( Da clic en "Cancelar" J

Figura A13 18: Eliminar usuarios (CU-008).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion
"Instituciones" del panel
administrativo

(

Selecciona la barra de \/

—

Muestra el listado de
instituciones

busqueda j\

Glgresa parametro de bl]squeda

Realiza la

no
.:‘

busqueda

@<—

Muestra la
institucion

Figura A13 19: Visualizar instituciones (CU-009).

Administrador

Sistema

Selecciona la opcién
"Instituciones" del panel
administrativo

!

Selecciona "Registrar \
Institucion” )

Muestra el formulario

de registro de institucion

!

%Ggresa datos en el formular

io

o/

v

( Da clic en "Guardar"

Verifica datos

NN

Muestra
mensaje de error

Guarda datos de la
institucion

Muestra mensaje
de exito

Figura A13 20: Crear institucion (CU-010).
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Administrador

Sistema

"Instituciones” del panel
administrativo

Selecciona la opcion \

( Muestra el listado de )

K instituciones

Gelecciona "Editar institucio \

Muestra el formulario con
informacion de la

%@odiﬂca datos del formulari

Y/

institucion

0

v

[ Da clic en "Editar"

&J\7

Verifica datos

no
Muestra

mensaje de error

Actualiza los datos de la
institucion

)

@ 2 Muestra mensaje
de exito

Figura A13 21: Editar institucién (CU-011).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion
"Instituciones" del panel
administrativo

Muestra el listado de
instituciones

institucion”

|

[ Selecciona "Eliminar \/

Muestra una alerta

no
¢Da clic

de advertencia de
\ confirmacion

en eliminar
?

Verifica datos

vinculados

Muestra
mensaje de error

.Se puede
eliminar?

si

Elimina la
institucion

Muestra mensaje
de exito

9( Da clic en "Cancelar” )

Figura A13 22: Eliminar instituciéon (CU-012).
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Administrador Sistema

del panel administrativo encargados del DECE

Selecciona la opcion "DECE" %[ Muestra el listado de )

Selecciona la barra de \/
busqueda )\

Ingresa parametro de bljsqued) Réahza la
J \  bosqueda
no
®6 No muestra ningun dato < ¢.Existe?
O - Muestra el encargado
del DECE

Figura A13 23: Visualizar encargados del DECE (CU-013).

Administrador Sistema

Selecciona la opcién "DECE"
del panel administrativo

v

Gelecciona "Registrar DECED

v

%G\gresa datos en el formulario

( Da clic en "Guardar"

Muestra el formulario
de registro de
encargado del DECE

N2/

Verifica datos

N

Muestra
mensaje de error

Guarda datos del encargado
del DECE

]

Envia credenciales usuario y
contrasefia al correo ingresado

A

Muestra mensaje
de exito

Figura A13 24: Crear encargado del DECE (CU-014).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcién "DECE"\

del panel administrativo J

( Muestra el listado de )

K encargados del DECE

(Selecciona "Editar DECE" }

ﬁf‘luestra el formulario con
informacion del

«

k encargado del DECE

%@odiﬁca datos del formulario

v

\7

[ Da clic en "Editar"

o/

Verifica datos

no
Muestra

mensaje de error

Actualiza los datos del
encargado del DECE

)

C < Muestra mensaje
de exito

Figura A13 25: Editar encargado del DECE (CU-015).




Administrador

Sistema

Selecciona la opcion "DECE"
del panel administrativo

—(

Muestra el listado de
encargados del DECE

[Selecciona "Eliminar DECE")\/

Muestra una alerta

no N
¢ Da clic

de advertencia de
k confirmacion

en eliminar
?

’si

Verifica datos

vinculados

Muestra
mensaje de error

¢Se puede
eliminar?

si

@imina el encargado del DECIS

Muestra mensaje
de exito

%( Da clic en "Cancelar" )

Figura A13 26: Eliminar encargado del DECE (CU-016).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion
"Docentes" del panel
administrativo

Selecciona la barra de \/

Muestra el listado de
docentes

— )

(

busqueda /\

Realiza la

Ggresa parametro de busqueda

busgueda

no
®e No muestra ningun dato
% Muestra el docente

Figura A13 27: Visualizar docentes del rol administrador (CU-017).

Administrador

Sistema

Selecciona la opcién

( Muestra el listado de

"Docentes" del panel
administrativo

N
J

(

)

\ docentes

[Se\eccio na "Editar docente"j\

Muestra el formulario con

informacién del docente

%@odiﬁca datos del formu\ari%

( Da clic en "Editar"

Verifica datos

Muestra

mensaje de error

Actualiza los datos del
docente

v

Muestra mensaje
de exito

(

@<—

)

Figura A13 28: Editar docente (CU-018).




Administrador

Sistema

Selecciona la opcion
"Docentes" del panel
administrativo

e

Muestra el listado de
docentes

Gelecciona "Eliminar docem)

Muestra una alerta

no ,
¢ Da clic

de advertencia de
L confirmacién

en eliminar
?

’si

Verifica datos

vinculados

Muestra
mensaje de error

¢Se puede
eliminar?

si

Elimina el docente

Muestra mensaje
de exito

%( Da clic en "Cancelar" )

Figura A13 29: Eliminar docente (CU-019).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion
"Estudiantes™ del panel
administrativo

estudiantes

%( Muestra el listado de ]

Selecciona la barra de \/
busqueda j\

~

Realiza la

Ggresa parametro de busquedaJ

\ busqueda

No muestra ningun dato <{/Existe?

X<—

si

@ - Muestra el
estudiante

Figura A13 30: Visualizar estudiantes (CU-020).

Administrador

Sistema

Selecciona la opcion \

"Estudiantes" del panel
administrativo

J
e

( Muestra el listado de )

k estudiantes

Gelecciona "Editar estudiantej\

Muestra el formulario con

informacién del estudiante

%@odifica datos del formulari%

[ Da clic en "Editar" )

Verifica datos

Muestra

mensaje de error

Actualiza los datos del
estudiante

Figura A13 31: Editar estudiante (CU-021).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcidn
"Estudiantes" del panel
administrativo

Muestra el listado de
estudiantes

( Selecciona "Eliminar \/

estudiante”

Muestra una alerta

no ,
. Da clic

de advertencia de
t confirmacion

en eliminar
?

si

Verifica datos

vinculados

Muestra
mensaje de error

¢Se puede
eliminar?

si

Elimina el
estudiante

Muestra mensaje
de exito

9[ Da clic en "Cancelar" ]

Figura A13 32: Eliminar estudiante (CU-022).

Administrador

Sistema

Selecciona la opcion "Test

Estudiantes" del panel
administrativo J

preguntas del test estudiant

/ Muestra el listado de )
e

Selecciona la barra de \/
busqueda J\

N

Realiza la

@gresa parametro de bﬂsqueda)

\ busqueda

no
):0 No muestra n n dato ¢ Existe?

sl

© = Muestra la
pregunta

Figura A13 33: Visualizar preguntas del test estudiante (CU-023).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcién "Test
Estudiantes” del panel
administrativo

\

Muestra el formulario

[ Selecciona "Registrar

pregunta” J

de registro de pregunta

del test estudiante

v

%Ggresa datos en el formulario

v

N

( Da clic en "Guardar"

N

Verifica datos

Muestra
mensaje de error

Guarda datos de la
pregunta

© - Muestra mensaje
de exito

Figura A13 34: Crear pregunta del test estudiante (CU-024).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion "Test

Estudiantes” del panel
administrativo J

e

( Muestra el listado de ]
e

Qregunlas del test estudiant

(Selecciona "Editar preguntaj\

Muestra el formulario con
informacion de la

(/

pregunta

%@odiﬁca datos del formulario

v

\7

( Da clic en "Editar”

N

Verifica datos

no
Muestra

- ¢ Datos validos?
mensaje de error

Actualiza los datos de la
pregunta

)

@ - Muestra mensaje
de exito

Figura A13 35: Editar pregunta del test estudiante (CU-025).

Administrador

Sistema

Selecciona la opcion "Test
Estudiantes” del panel
administrativo

Muestra el listado de
preguntas del test estudiante

Selecciona "Eliminar \/

pregunta”

Muestra una alerta

e

de advertencia de
confirmacion

Ingresa la razén u observaciénj\

no

si

¢Da clic
en eliminar

?

~7
/k Elimina la pregunta

Muestra mensaje

de exito

~
L= Da clic en "Cancelar" J
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Figura A13 36: Eliminar pregunta del test estudiante (CU-026).

Administrador Sistema

Selecciona la opcién "Test -
Docentes" del panel | Muestra el listado de
administrativo preguntas del test docente

Selecciona la barra de \/
busqueda /\

>/

Realiza la
busqueda

no
®e No muestra ningun dato
C 2 Muestra la
pregunta

Ggresa parametro de busquedaJ

Figura A13 37: Visualizar preguntas del test docente (CU-027).

Administrador Sistema

Selecciona la opcién "Test
Docentes" del panel
administrativo

Selecciona "Registrar \ dMues_tra eldformulano
pregunta” e registro de pregunta

del test docente

v

%@gresa datos en el formulario

!

[ Da clic en "Guardar”

N

Verifica datos

o/

Muestra
mensaje de error

;.Datos validos?

si

Guarda datos de la
pregunta
O -:. Muestra mensaje
de exito

Figura A13 38: Crear pregunta del test docente (CU-028).
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Administrador

Sistema

Selecciona la opcion "Test

Docentes" del panel \
administrativo J

( Muestra el listado de )

Kpregunlas del test docente

Gelecciona "Editar pregunta"J

Muestra el formulario con

informacion de la
pregunta

Modifica datos del formulario)\

v

Da clic en "Editar"

Verifica datos

Muestra

¢, Datos validos?

mensaje de error

Actualiza los datos de la
pregunta

)

Muestra mensaje
de exito

Figura A13 39: Editar pregunta del test docente (CU-029).

Administrador

Sistema

Selecciona la opcion "Test
Docentes" del panel
administrativo

Muestra el listado de
preguntas del test docente

>

pregunta”

Selecciona "Eliminar \/

Muestra una alerta

e

de advertencia de
confirmacién

Ingresa la razén u observaciénj\

no

si

¢Da clic

en eliminar
?

~7
/k Elimina la pregunta

Muestra mensaje

de exito

~
—— Da clic en "Cancelar” J
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Figura A13 40: Eliminar pregunta del test docente (CU-030).

DECE

Sistema

Selecciona la opcion "Casos"” > .
[ del panel administrativo [Muestra el listado de casos]

no ¢ Selecciona
la barra de

busqueda?

si

Realiza la

Ggresa parametro de lesqueda

Selecciona el botén generar
codigo

\ busqueda

o no
®6 No muestra ningin dato <y Existe?

si

E Muestra un cadigo de 6 <>
.“

% Muestra el caso

Figura A13 41:

Visualizar casos (CU-031).

DECE

Sistema

Selecciona la opcion "Casos"
del panel administrativo

Muestra el formulario

(Seleccwona "Registrar caso’ ]

de registro de caso

N

Da clic en "Guardar"

%gresa datos en el formulario

—

Verifica datos

Muestra

mensaje de error

Guarda datos del
caso

C = Muestra mensaje
de exito

Figura A13 42: Crear caso (CU-032).
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DECE

Sistema

Selecciona la opcion "Caso" \

del panel administrativo )

[Muestra el listado de casosj

( Selecciona "Editar caso” }

Muestra el formulario con

>/

informacion del caso

Modifica datos del formulario

A

Verifica datos

Da clic en "Editar"

\_J\7

Muestra

mensaje de error

(Actua\iza los datos del caso)
@ 5 Muestra mensaje
de exito

Figura A13 43:

Editar caso (CU-033).
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DECE

Sistema

Selecciona la opcién "Casos"
del panel administrativo

3

> (Muestra el listado de casos)%

(Selecciona "Eliminar caso"

o

Muestra una alerta

(j

de advertencia de
confirmacion

Ggresa la razon u observacion

k7

no

¢Da clic
en eliminar
?

Verifica datos

\ vinculados

Muestra
mensaje de error

2 Se puede
eliminar?

X<

si

Elimina el caso

Muestra mensaje
de exito

—)[ Da clic en "Cancelar” ]

Figura A13 44: Eliminar caso (CU-034).

DECE

Sistema

Selecciona la opcién "Casos"
del panel administrativo

[ Da clic en "Reporte”

>(Muestra el listado de casos)

o

(I;'Iuestra el reporte de los test)

ejecutados

Figura A13 45: Visualizar reporte de caso (CU-035).
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DECE

Sistema

Selecciona la opcion
"Docentes" del panel
administrativo

docentes

%[ Muestra el listado de )

Selecciona la barra de L
busqueda /\

Realiza la

Ggresa parametro de bﬂsqueda

\ busqueda

N no
®e No muestra ningun d éstsﬂ

Si

% Muestra el docente

Figura A13 46: Visualizar docentes del rol DECE (CU-036).

DECE

Sistema

Selecciona la opcién
"Docentes" del panel
administrativo

Selecciona "Registrar \

Muestra el formulario

docente”

de registro de docente

v

%@gresa datos en el formulario

!

N

[ Da clic en "Guardar” )

Verifica datos

Muestra

;. Datos validos?

mensaje de error

si

Guarda datos del
docente

Envia credenciales usuario y
contrasefia al correo ingresado

@ - Muestra mensaje
de exito
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Figura A13 47: Crear docente (CU-037).

Sistema

DECE

Selecciona la opcidn "Test -
Estudiantes” del panel Muestr_a el \lst_ado de test
administrativo estudiante ejecutados

no 2. Selecciona

|a barra de
busqueda?

si

Realiza la
l busqueda

G‘lgresa parametro de busqueda

Selecciona el botén Sumar/Restar
puntuacién del evaluador

no
:C No muestra ningun dato < Existe?
si

© < Muestra el test
estudiante

Sumalresta un punto a la
puntuacion del test estudiante

Gctualiza la puntuacion del evaluado)%@

Figura A13 48: Visualizar test estudiante (CU-038).

DECE

Sistema

Selecciona la opcion "Test
Estudiantes" del panel
administrativo

Muestra el listado de test
estudiante ejecutados

[Selecciona "Eliminar test" }

Muestra una alerta
de advertencia de

e

confirmacion

Ggresa larazén u observacic'lnj\

no

¢Da clic S

en eliminar
?

-
/k Elimina el test estudiante

Muestra mensaje

de exito

~
Da clic en "Cancelar" J

Figura A13 49: Eliminar test estudiante (CU-039).




DECE

Sistema

Selecciona la opcion "Test
Docentes" del panel ———— Muestra el listado de test
administrativo docente ejecutados

Selecciona la barra de \/
busqueda J\

o)

Realiza la

Ggresa parametro de busque:

y

busqueda

"‘ No muestra ningun dato
>
@ 5 Muestra el test
docente

Figura A13 50: Visualizar test docente (CU-040).

DECE

Sistema

Selecciona la opcion "Test

Docentes" del panel
administrativo

/ Muestra el listado de test
k docente ejecutados

)
[Selecciona "I|Eliminar test" }

Muestra una alerta

de advertencia de
confirmacion

Ggresa la razén u obsewaciéD\/

no

¢Daclic si

en eliminar
?

~/
/k Elimina el test docente

Muestra mensaje
de exito

~
Da clic en "Cancelar" )

Figura A13 51: Eliminar test docente (CU-041).
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Docente

Sistema

Selecciona la opcion "Casos
Asignados" del panel
administrativo J

fMuestra el listado de casos

asignados )

Selecciona la barra de \/
busqueda J\

>/

Realiza la

Ggresa parametro de busqueda

-

o no
®% No muestra ninguin dato < Existe?

\ basqueda

si

C - Muestra el caso
asignado

Figura A13 52: Visualizar casos asignados (CU-042).

Docente

Sistema

Selecciona la opcién "Casos
Asignados" del panel
administrativo

Muestra el listado de casos
asignados

( Selecciona "Evaluar" )/\

(Muestra el formulario de

docente

kregislro de evaluacion del

formulario

( Ingresa datos en el \/
J\

¢ Da clic si

en guardar
?

no

[ Guarda los datos de la )

evaluacion

Muestra mensaje
de exito

( Da clic en "Cancelar" ]

Figura A13 53: Evaluar caso asignado (CU-043).
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Estudiante

Sistema

Ingresa a la

Muestra formulario

pantalla de inicio

de sesion

de login

Ingresa el codigo de
acceso

Verifica el codigo

Pulsa en "Iniciar"

ingresado

Muestra mensaje
de error

¢ Cadigo valido?

Inicia sesion y redirige a la
pantalla de cuentos y juego

Figura A13 54: Iniciar sesién en el videojuego (CU-044).

Estudiante

Sistema

Gulsa el botdn “Cuentos)

( Pulsa en el "Cuento 10 2" }

ﬁnuestra el cuento con las
opciones, reproductir,

no ¢Pulsa en

reproducir

k pausar y reiniciar

0 pausar
Q reiniciar?,

(EI video se reproduce, pausa o reinicia

segun la accién solicitada

@uestra dos botones de cuentos]e

Pulsa en volver

Figura A13 55: Visualizar cuento educativo (CU-045).
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Estudiante

Sistema

Muestra una
pantalla de carga

Muestra |a primera seccidn de
la fase "Casa" con tres
imagenes

Muestra la segunda seccion de
la fase "Casa" con tres
imagenes

Pulsa
Continuar”

Muestra la tercera seccion de
la fase "Casa" con tres
imagenes

Pulsa una imagen

Pulsa

Muestra |a cuarta seccion de la

“Continuar*

fase "Casa" con tres imagenes

v

Pulsa una imagen

Pulsa

“Continuar”

Muestra las imagenes
seleccionadas de la fase "Casa"

Pulsa

Muestra una

"Continuar™

pantalla de carga

Pulsa

Muestra la primera seccién de la

"Continuar”

fase "Arbol" con tres imagenes

Pulsa una imagen

Pulsa

Muestra la segunda seccion de

“"Continuar”

la fase "Arbal” con tres

Pulsa una imagen

Pulsa
Continuar”

Muestra las imagenes
seleccionadas de la fase "Arbol*

Pulsa

"Continuar”

Muestra un juego de plataformas

Inicia y finaliza el juego de
plataformas

Muestra una

pantalla de carga

Pulsa
Continuar”

Muestra el puntaje final del juego
de plataformas

Envia las imagenes
seleccionadas a la plataforma de
administracion

®

Figura A13 56: Ejecutar el test estudiante (CU-046).
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10. Vista de Despliegue

10.1. Diagrama de Componentes

En esta seccion se define la organizacién de los diferentes componentes del prototipo de juego
serio “Guardians of Childhood”, la estructura del prototipo se muestra en la Figura A13 57 y

se detalla a continuacion:

Servidor de Web: en esta seccién se encuentra desarrollado el backend del prototipo de
juego serio “Guardians of Childhood”, el cual se utilizé NodeJS y el framework Express, en el
servidor web se encuentran definidas las rutas y métodos que se comunican con la base de
datos MongoDB. Cada ruta esta vinculada a un controlador, y estos a su vez responden a las

peticiones realizadas por el cliente mediante el protocolo http.
Clientes:

¢ Navegador Web: en esta seccidn se desarrollo la plataforma de administracion web
del prototipo de juego serio, la misma que interactla directamente con el usuario. Esta
plataforma se construyo utilizando el framework Angular, y es aqui donde realizan las
peticiones hacia el servidor web (API-REST) mediante el protocolo http.

e Aplicacion Movil: en esta seccién se desarroll6 el prototipo de juego serio utilizando
la plataforma de desarrollo de videojuegos Unity, el mismo que se comunica con el

servicio web (API-REST) mediante el uso del protocolo http.

Base de Datos: este componente se comunica con el servidor web (API-REST) a través del
ODM (Modelo de datos de objetos) Mongoose que realiza las consultas a la base de datos
MongoDB.
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Figura A13 57: Diagrama de componentes.

11. Vista Fisica

11.1. Diagrama de Despliegue

Se definen los nodos que constituyen la solucion, asi como la arquitectura cliente/servidor. El
diagrama de despliegue del prototipo de juego "Guardians of Childhood" se muestra en la
Figura A13 58. Consta de dos clientes, un navegador web y un dispositivo movil, que se
comunican con el servidor web para acceder al servicio web (API-REST) y Mongoose para
interactuar con el servidor de la base de datos, donde se encuentra alojada la base de datos

MongoDB para el almacenamiento y procesamiento de la informacion.
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Cliente Web

<<component>> El
Navegador
Web ANGULAR
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<<component>> @
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Figura A13 58: Diagrama de despliegue del prototipo de juego serio “Guardians of

Childhood”.
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Anexo 14. Cuadernillo de calificacion del test estudiante

El presente cuadernillo proporcionado por el equipo de investigacion, contiene la informacion
de las fases “Casa” y “Arbol” respectivamente que llevara el test estudiante dentro del
videojuego, con las instrucciones para el test y la informacién que se debe incluir dentro de la
creacion de los casos en la plataforma de administracion web (ver Test_Estudiante).

Cuadernillo de calificacién
HTP/DAP

Nombre nifiofa:

Edad:

Genero:

Fecha de aplicacion:

Nombre del aplicador:

Nomhre del evaluador:

Comportamiento seductor {califica el evaluador /1)

Figura Al14 1: Datos para la creacién de casos.

Condiciones

Dormitario

1. Espacios =——

2. Partes —

1

gz chimenea A e ra ﬂ Galk
3. Complementos m—] | = - -
A &

- Alinicio del juego debe saludar [Audio] “Hola, bienvenido/a, hoy vamosajugar®.

- Enla seleccidn dela casa debe salir en texto y también audio, en el que se diga "Elije el tipo de casa que mas te guste™

- La seleccidn del tipo de casa notiene ninguna puntuacidn.

- En la seleccidn de las condiciones, las imagen es deben aparecer progresivamente cada fila [Condiciones) y debe permitir seleccionar una
sola opcidn de cada fila; una vez seleccionada una opcidn en la fila desapareceran las otras opciones restantes y apareceran las condiciones
dela fila 2; asimismo deberd seleccionar una sola opcidn de esa fila y desapareceran las otras opoiones; finalmente aparecera la fila tres
dondeel nifio/a seleccionard una sola opeidn ¢ desapareceran las otras 2 restantes.

- Lasimégenes de cada condicidn pueden ser aleatorias (Por filas noentre colurmnas).

- Delacondicidn “Egpacios”, solopuntia “1% el “Dormitario®, el resto de condicionesno tiene puntuacion.

- Delacondicidn “Partes”, solopuntia “1" el "ventana®, el resto de condicionesno tiene puntuacidn.

- Delacondicidn “Complementos”, solopuntia 1" el “Chimenea”, el restode condicionesno tiene puntuacian.

Figura Al14 2: Condiciones de las imagenes fase “Casa”.
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https://drive.google.com/file/d/1W_hbnTrcgYLa3x7JfJyDRZe7zbeAf40h/view?usp=sharing

Condiciones

Marmale Mormalb
1. Tipo de o o
arbol
2. Tipode

ramas

Figura Al4 4: Rangos de interpretacion para el resultado del puntaje del test.
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Anexo 15. Preguntas evaluacién docente

Las siguientes preguntas fueron proporcionadas por el equipo de investigacion, contiene las
preguntas con su respectivo puntaje e informacion relevante que llevara el test dentro de la
plataforma de administracion web (ver Test_Docente).

1 |Dificultades en la integracion al grupo de iguales (Evadir la participacion en juegos, actividades grupales v fisicas, entre otras)

2 |Dificultades de concentracion y descenso brusco del rendimiento escolar

4 | Comportamiento agresivo, atagues de ira

3 |Tristeza extrema, crisis de llanto sin explicacion

5 |Secuelas de agresion (Traumatismos, lesiones corporales, hematomas, hemorragias, entre ofras)

6 Sensibilidad extrema al contacto o acercamiento fisico

Figura A15 1: Preguntas para el test docente.

177


https://drive.google.com/file/d/1TGadSnyo2X7FoxQOjdryUCVTHZoBYoOS/view?usp=sharing

Anexo 16. Prototipo Inicial de Interfaces de Usuario

Una vez obtenidos los diferentes recursos para los test docente y test estudiante junto a los
requisitos del prototipo, se realiz6 el disefio inicial de las pantallas del prototipo de juego serio
“Guardians of Childhood”, las mismas que se presentaron al cliente para su validacion

correspondiente, (ver Interfaces_lIniciales).

=

N

"GUARDIANS OF CHILDHOOD" imagen

AN

[Iniciar Sesion |
| Opciones |

Imagen

AN

Figura A16 1: Disefio del menu de inicio del videojuego.

Login _Mx

Inicio de Sesion

USUARIO:

l Usuario I

CONTRASERNA:

l Contrasefia |

[ Mostrar contrasefia

Restablecer contrasefia

Figura A16 2: Disefio del inicio de sesion de la plataforma de administracion web.
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https://drive.google.com/file/d/16BzLstZ8UD_B3iVbRNjiVp6mwkCQpnOt/view?usp=sharing

Anexo 17. Pantallas del juego serio y plataforma de administracion

En el presente anexo se detallan cada una de las pantallas del prototipo de juego serio “Guardians of childhood” en la Tabla A17 1y Tabla A17
2 realizada por los integrantes del presente TIC.

Tabla A17 1: Pantallas del juego serio.

Nro.

Pantalla de inicio de sesion para el jugador y
con ello pueda acceder tanto a los cuentos y
al juego.

Inicio de Sesidn

Usuario:

—

-

-

Iniciar

Volver

Descripcién Nombre de la Ventana / Seccién Pantalla
Escena P
v yow) o4
GUARDIANS OF =
. S :f-f( ) AN
Primera pantalla con el nombre del b
juego y los botones de inicio de sesion, L
) . Menu Inicial
opciones 'y salir. ““lniciar Sesion
= __Opciones
-
Escena 1l
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Nro.
Escena

Descripcién

Nombre de la Ventana / Seccién

Pantalla

Pantalla que permite modificar el volumen
del audio del juego, junto al botén de la guia
de uso.

Opciones

“~ Guia de Uso

“~  Volver

Pantalla que contiene dos guias, la primera
para los usuarios de como manejar la
aplicacion y otra acerca del juego de
plataformas.

Guia de Uso

Escena 2

Luego de iniciar sesion en la pantalla de
inicio de sesion de la escena 1, se
encuentran dos botones con las opciones de
los cuentos y el juego(test).

Secciones

“~ CUENTOS

JUEGO
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Nro.
Escena

Descripcién

Nombre de la Ventana / Seccion

Pantalla

Cuando se presiona el boton de juego de la
presente escena, aparecera una nueva
pantalla para confirmar que desea iniciar el
juego, caso contrario puede volver al
apartado donde se muestran las opciones de
cuentos y juego.

Confirmacién de Juego

Escena 3

Pantalla que contiene dos botones con los
cuentos para que puedan ser seleccionador
a preferencia del jugador.

Menu de Cuentos

“ Cuento |

-

“~ Cuento 2

Volver

Escena 4

Pantalla que contiene el video del cuento 1.

Cuento 1
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Nro.

Descripcién Nombre de la Ventana / Seccién Pantalla
Escena
Escena 5 | Pantalla que contiene el video del cuento 2. | Cuento 2 = & f
T EL LIBRO DE TERE :
< Volver ‘no> O *“’
Pantalla de espera, para cargar las
respectivas imagenes de la fase “Casa” de la | Pantalla de carga de la Fase “Casa”
plataforma de administracion.
<~ Continuar
Escena 6

Pantalla con los botones de las imagenes de
los diferentes modelos de casa para ser
seleccionados por el jugador, solo se podra
escoger una opcién, una vez seleccionado
se mostrara un botén de continuar.

Seccion 0 de la fase “Casa”
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Nro.

Descripcién Nombre de la Ventana / Seccién Pantalla
Escena

Pantalla con los botones de las imagenes de
los diferentes objetos de una casa para ser
seleccionados por el jugador, la opcion que
escoja se agregard a la casa que se | Seccion 1 de la fase “Casa”
seleccion6 inicialmente, solo se puede
escoger una opcién, una vez seleccionado
se mostrara un botén de continuar.

Pantalla con los botones de las imagenes de
los diferentes objetos de una casa para ser
seleccionados por el jugador, la opcion que
escoja se agregara a la casa que se | Seccion 2 de la fase “Casa”
seleccion6 inicialmente, solo se puede
escoger una opcion, una vez seleccionado
se mostrara un boton de continuar.

Pantalla con los botones de las imagenes de . Elije la tercera part
los diferentes objetos de una casa para ser _dan T _ i ol
seleccionados por el jugador, la opcion que ,
escoja se agregard a la casa que se | Seccion 3 de la fase “Casa”
seleccion6 inicialmente, solo se puede
escoger una opcién, una vez seleccionado
se mostrara un botén de continuar.
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Nro.
Escena

Descripcién

Nombre de la Ventana / Seccién

Pantalla

Pantalla final de la fase “Casa” donde se
muestra la casa seleccionada inicialmente
junto a las imagenes seleccionadas por el
jugador para la misma.

Seccion Final de la fase “Casa”

Aqui esta tu casa_

final

Escena 7

Pantalla de espera, para cargar las
respectivas imagenes de la fase “Arbol” de la
plataforma de administracion.

Pantalla de carga de la Fase “Arbol”

=~ Continuar

Pantalla con los botones de las imagenes de
los diferentes modelos de arboles para ser
seleccionados por el jugador, solo se puede
escoger una opcién, una vez seleccionado
se mostrara un botén de continuar.

Seccidn 4 de la fase “Arbol”
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Nro.
Escena

Descripcién

Nombre de la Ventana / Seccion

Pantalla

Pantalla con los botones de las imagenes a
ser seleccionados por el jugador, la imagen
gue seleccione tiene como fin agregarse a la
imagen del tronco de la parte inferior para
formar un arbol, solo se puede escoger una
opcion, una vez seleccionado se mostrara
un botén de continuar.

Seccion 5 de la fase “Arbol”

Pantalla final de la fase “Arbol” donde se
muestra el primer &rbol seleccionado junto al
arbol resultante de la segunda seleccion por
el jugador.

Seccion Final de la fase “Arbol”

Escena 8

Pantalla donde inicialmente empezara el
recorrido del personaje dentro del juego de
plataformas.

Juego de Plataformas Inicio
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Nro.
Escena

Descripcién

Nombre de la Ventana / Seccion

Pantalla

Pantalla donde finalizar el recorrido del
personaje dentro del juego de plataformas.

Juego de Plataformas Final

Escena 9

Pantalla donde se muestran los resultados
finales obtenidos por el jugador en el juego
de plataformas, aqui se verifica el guardado
de los resultados del test en la plataforma de
administracion mediante un mensaje.

Resultados

Escena 10

Pantalla donde se muestra un mensaje de
error de conexion de internet, aqui se cuenta
con un boton Reintentar para verificar si
cuenta con conexion de internet y permitir
continuar con el flujo del test estudiante, esta
pantalla solo se mostrara durante las fases
(Casa y Arbol)

Error de Conexién de Internet

5

Revise su Conexion de Internet

“~ Reintentar
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Tabla A17 2: Pantallas de la plataforma de administracion.

Nro. S,
Descripcién Nombre de la Interfaz Pantalla
Interfaz
Pantalla para ingresar al sistema ingresando L L
001 ra p gresar Ing Interfaz de inicio de sesion.
usuario (correo electronico) y contrasefia.
- .. ., | Interfaz de solicitud de
002 Pantalla para solicitar un codlgo_ de_ recuperacion | .- digo para el cambio de
de contrasefia al correo electrénico ingresado. ~
contrasefa.
. - : Interfaz  de ingreso de
Pantalla para ingresar el cédigo enviado al correo | . . greso
003 codigo para el cambio de

electronico para la recuperacion de contrasefa.

contrasefa.
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Nro.

Descripcién Nombre de la Interfaz Pantalla
Interfaz P
004 Pantalla para ingresar la nueva contrasefia a |Interfaz de ingreso de
utilizar para el ingreso al sistema. nueva contrasena.
S
Pantalla del rol “Administrador”, que contiene el o
005 panel con las siguientes opciones (usuarios, | Interfaz del rol [ | +eume
instituciones, DECE, docentes, estudiantes, test | administrador. .
estudiantes y test docentes).
:x:;. Gestion de usuarios
Pantalla de gestion de usuarios donde se lista los i ===
usuarios registrados (administradores, | Interfaz  de gestion de | ‘== — » 28
006 encargados del DECE y docentes) en el sistema. | usuarios del rol | | = e _ - o8
Las acciones que se podran realizar son: buscar, | administrador. = e = 0
crear, editar y eliminar usuarios. ) - o BT
!" P— [—— oece e i
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Nro. L
Descripcion Nombre de la Interfaz Pantalla
Interfaz P
Registro de usuarios
Pantalla de registro de usuario, permite registrar a
un nuevo usuario administrador y proporcionar un : e
. ~ Y Propor Interfaz  de registro de -
usuario y contrasefia para su respectivo ingreso. : ,
- o L2, usuario del rol bt
007 Los datos a ingresar son los siguientes: nimero .
. : > o . administrador. o
de cédula, nombres, apellidos, direccién, teléfono,
correo electronico, contrasefia y confirmar
contrasefa. —_—
c‘;“ [ wrsanoerzo |
Nombres |
Apeliidos |
o . . Interfaz  de edicion de - .
Pantalla de edicibn de usuario, contiene la . d
008 : . . : usuario del rol )
informacion del usuario a editar. o e IR
administrador. =
=
Panavar Cartrassha
=
Gestion de estudiantes
Pantalla de gestion de estudiantes donde se lista . puossms omkne 7w mow werkemem 1 o BE) &
) . . Interfaz de gestion
los estudiantes registrados en el sistema. . momems w5 F s wourammenws 2 4 (M) &
009 ) . ) i estudiantes del rol
Las acciones que se podran realizar son: buscar, -
. L X administrador.
editar y eliminar estudiantes.
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Nro.

Interfaz Descripcién Nombre de la Interfaz Pantalla
XD
.
I
Pantalla de edicién de estudiante, contiene la Interfgz de edicion de [
010 |. i . . estudiante del rol P —
informacioén del estudiante a editar. -
administrador. CE—
(o ]
= |
e e 0 o %1% | etz e gestin e
011 9 ) instituciones del rol

Las acciones que se podran realizar son: buscar,
crear, editar y eliminar instituciones.

administrador.
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Nro.

Descripcién Nombr la Interfaz Pantall
Interfaz escripcio ombre de la Interfa antalla
Registrar Institucién
Pantalla de registro de institucion, permite ’
registrar una nueva institucion par n . i T
egistrar una nueva institucion para que se pueda Interfaz de registro de -
vincular los encargados del DECE y docentes. institucion del ol (oo ]
012 Los datos a ingresar son los siguientes: nombre, - Dreccin [ ooresctodiecien ]
S : ) = . administrador. ,
provincia, ciudad, direccion, teléfono, correo Teléonc: T
electrénico y tipo de institucion (publica, privada, cones [ ngrese cl coeo decrenico |
otra). A bk 11
Editar Institucién
Nombre: eiemplo
Provincia: eiemplo
L T . Interfaz  de edicion de o vl
013 Pantalla de edicion de institucion, contiene la institucion del rol . .
informacion de la institucion a editar. " _ :
administrador. Teéonc:

Comeo:

Seleccione el tipe

elemplo@elemple.com

Cancelar || Editar

Publica




Nro.

Los datos a ingresar son los siguientes: numero

rol administrador.

Tedéfono :

Descripcién Nombr la Interfaz Pantall
Interfaz escripcio ombre de la Interfa antalla
Gestion de encargados del DECE
Pantalla de gestion de encargados del DECE Gz SEASSSE o oo Sy ([
donde se lista los encargados del DECE |Interfaz de gestion de || .. . e g s T
014 registrados en el sistema. encargados del DECE del
Las acciones que se podran realizar son: buscar, | rol administrador.
crear, editar y eliminar encargados del DECE.
Registro de encargado del DECE
. ck { J
Pantalla de registro de encargado del DECE, ' | |
permite registrar un nuevo encargado del DECE | Interfaz  de registro de —_—
015 para que pueda gestionar nuevos casos. encargado del DECE del . | |
| |
| |

de cédula, nombres, apellidos, direccion, teléfono,
correo electrénico e institucion a la que pertenece.

Corren electronica

Datos de la institucidn
Institucion: [ 2]
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Nro.

Interfaz Descripcién Nombre de la Interfaz Pantalla
Pantalla de edicibn de encargado del DECE, | Interffaz de edicion de
016 contiene la informacion del encargado del DECE a | encargado del DECE del i
editar. rol administrador. stzsae2
efemplaggmaill com
s s an e 2 153105 | etz e geston e
017 g j docentes del rol

Las acciones que se podran realizar son: buscar,
editar y eliminar docentes.

administrador.
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Nro.

Descripcion Nombre de la Interfaz Pantalla
Interfaz P
EDITAR DATOS DEL DOCENTE
a J
Membres: |
.y . Interfaz  de edicion de
Pantalla de edicion de docente, contiene la ‘ '
018 , . : docente del rol |
informacion del docente a editar. L
admInIStI‘adOI’ Teldfono : | 12121222 |
Carrea alectrénico : marigoldina@yahoo.es |
5
{Cannelar Edita
‘Gestion del test estudiante
Pantalla de gestion del test estudiante donde se L, - 5]
. ) . Interfaz de gestion del test
lista las preguntas registradas en el sistema. ; z
019 ; . . . estudiante del rol
Las acciones que se podran realizar son: buscar, - ®
: 0 administrador.
crear, editar y eliminar preguntas. ®
o ‘-7 ¢4
it= @
Registro de preguntas del test de estudiante
Pantalla de registro de pregunta del test de e
estudiante, permite registrar una nueva pregunta | Interfaz de registro de o )
020 para el test de estudiante. pregunta del test de o (—
Los datos a ingresar son los siguientes: nombre | estudiante del rol S S—

de la imagen, archivo con formato de imagen,
valor de laimagen y la seccion a la que pertenece.

administrador.

Regitrr
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Nro.

Descripcién Nombre de la Interfaz Pantalla
Interfaz P
Modificar pregunta para el test del estudiante
Ingrese el nomkre de la imagen: CasaSeccion2.1
L, Interfaz  de edicién de
Pantalla de edicién de pregunta para el test de requnta  del test de N
021 estudiante, contiene la informacién de la pregunta pregu B[_J J
2 editar estugilante del rol UA==X
' administrador.
o T
Gestién del test docente
o ===
Pantalla de gestion del test docente donde se lista L, e 0 @
las preguntas registradas en el sistema Interfaz de gestion del test | [EEEEEEERimSEERERanss S e e
022 X docente del rol Erirs ©

Las acciones que se podran realizar son: buscar,
crear, editar y eliminar preguntas.

administrador.

e A

Genergles  Madianamente 2
presente:
Muy frecuente: 3

Compariamiento agresivo, alaques de ra

MNulo: 0
Poco frecuente: 1
Genergles  Madianamente 2
presente:
Muy frecuente: 3

&
=]
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Nro.

Interfaz Descripcion Nombre de la Interfaz Pantalla
REGISTRO DE PREGUNTAS DEL TEST PARA EL DOCENTE
Pantalla de rgglstro_de pregunta del test de Interfaz de registro de | |
docente, permite registrar una nueva pregunta To de progus: [ o abodepepma_]
pregunta del test de
023 para el test de docente.
i P ) docente del rol respucata
Los datos a ingresar son los siguientes: dministrad
pregunta, tipo de pregunta y las respuestas. administrador. Crmm—— :
RESPUESTAS
Pantalla de registro de pregunta del test de | Interfaz de registro de T
docente, permite registrar una nueva pregunta | opciones de respuestas ]
024 para el test de docente. para las preguntas del test

Los datos a ingresar son los siguientes:
descripcion y valor.

de docente  del rol
administrador.

Valor:
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Nro.

Descripcién Nombr la Interfaz Pantall
Interfaz escripcio ombre de la Interfa antalla
Editar preguntas para el test del docente
. Interfaz  de edicion de
Pantalla de edicién de pregunta para el test de requnta del test de
025 [ docente, contiene la informacion de la pregunta a breg
editar docente del rol
' administrador.
::l“:‘:'itfi ESCUELA ANGEL FELISISIMO ROJAS
A Casos
f Docentes
Pantalla del rol “DECE”, que contiene el panel con
026 las siguientes opciones (casos, docentes, Interfaz del rol DECE.
test estudiantes y test docentes).
.
[+ Cerrar Sesion
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Nro.

Descripcion Nombr la Interfaz Pantall
Interfaz escripcio ombre de la Interfa antalla
Gestion de casos
Pantalla de gestion de casos donde se lista los
casos registrados por el encargado del DECE - i P - I R S 1
027 Las acciones que se podran realizar son: buscar Interfaz de _gestion de | |
i o e ’ | casos del rOI DECE Nombres: Nifiados Avalados  Nombres: ™% GLLZZ . B =
crear, editar, generar codigo, reporte y eliminar
casos.
Registrar Caso
Pantalla de registro de casos, permite registrar un - —
nuevo caso para iniciar el proceso de seguimiento. —
Los datos a ingresar son los siguientes: . ‘ :
> 4 . Interfaz de registro de caso —
028 namero de cédula del estudiante, nombres y e e
: ; 2 , S del rol DECE. —
apellidos del estudiante, género, edad, direccién, I
’ . ’ Brado: )
teléfono, grado, paralelo y el docente que realizara e
la evaluacion del estudiante. - B
=
Editar Caso
029 Pantalla de edicion de caso, contiene la | Interfaz de edicion de caso | )
Direscidn {

informacion del caso a editar.

del rol DECE.
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Nro.

Interfaz Descripcién Nombre de la Interfaz Pantalla
Resultado de Test aplicados
Pantalla de reporte de los test aplicados (docente
y estudiante), cuenta con la opcién de ver los | Interfaz de reporte de test
030
resultados del test de estudiante e imprimir en pdf | aplicados del rol DECE. \
el reporte una vez finalizados los dos test. #76% [Ea%
)
Codigo de Acceso al Test
Pantalla de donde se genera un codigo de acceso | Interfaz  de co6digo de
031 al test estudiante, para que el estudiante logre | acceso al test estudiante 331441
ingresar en el prototipo de juego serio. del rol DECE.
Gestion de docentes
Pantalla de gestidén de docentes donde se lista los
docentes registrados por el encargado del DECE e e T e -
032 y el resto de encargados del DECE que |Interfaz de gestion de || ™ oo cmeemmessmen o mmss s dmmsns s

pertenezcan a la misma institucion.
Las acciones que se podran realizar son: buscar y
crear docentes.

docentes del rol DECE.
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Nro.

Descripcion Nombre de la Interfaz Pantalla
Interfaz P
REGISTRAR DOCENTE
) . Datos personales
Pantalla de registro de docente, permite o T
asignarlos a los casos para que realicen las D TR
evaluaciones de los estudiantes. Interfaz  de registro de »
033 : S, CEETEE—
Los datos a ingresar son los siguientes: docente del rol DECE. e
nuamero de cédula, nombres, apellidos, direccion, o T
teléfono y correo electronico. o T
Gestion de test estudiantes
Pantalla de gestién de test de estudiantes donde >
. . . Interfaz de gestion de test | | oo
se lista los test realizados por los estudiantes. : = 5|8 . aoss ()
034 : . : . de estudiantes del rol | | ke Wombras: o' Epinazs e
Las acciones que se podran realizar son: buscar y
. . DECE ERIC CL: 1104777287 21 | @
ellmlnal’ test. :m:'ﬂ':‘”me' Nombres: Emilia Amijos | =] ! L o
:m:lar:tuwer ::‘;::r;x dsadsdweewsees 6 | 1 04/09/2023 o
Gestién de test docentes
Pantalla de gestion de test de docentes donde se pp— ;
035 lista los test realizados por los docentes. Interfaz de gestion de test | | et teeme—ma

Las acciones que se podran realizar son: buscar y
eliminar test.

de docentes del rol DECE.
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Nro.

Descripcion Nombre de la Interfaz Pantalla
Interfaz P
:::::’:'“" ESCUELA ANGEL FELISISIMO ROJAS
£7 Casos Aslgnados.
Pantalla del rol “Docente”, que contiene el panel
036 o L Interfaz del rol docente.
con la opcion casos asignados.
=y
=
[+ Cermar Sasidn
Casos Asignados
Pantalla de casos asignados donde se lista los s et =
casos asignados al docente. Interfaz de casos cerommaem
037 >19 ; . _ \ A S—
Las acciones que se podran realizar son: buscar y | asignados del rol docente.
s fseavesnmse attd oo e

crear (evaluar).
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Nro.
Interfaz

Descripcion

Nombre de la Interfaz

Pantalla

038

Pantalla de registro del test docente, permite
registrar el test del estudiante asignado a evaluar.

Interfaz de registro del test
de docente del rol docente.

Evaluacién del docente

INTRODUCCION PARA EL/LA De los siguientes indicadores de riesgo presentes en nifias y nifos

DOCENTE wictimas de violencia sexual, marque de acuerda a la frecuencia con la
cual usted ha podido observar en la interaccidn con le nifios o nifia
referido en el contexto escolar; siendo 0 es nulo, 1 paco trecuents, 2
medianamente frecuente y 3 muy frecuente.

ESTUDIANTE Ejempla Ejampa

GRADO ¥ PARALELO 14

DOCENTE EVALUADOR Ejempla Ejempla

FECHA DE APLICACION 26/07/2023

Dificultades en la integracidn al grupo de iguales (Evadi la i d grupales y

fisicas, entre otras)

Comportamiento agresivo, ataques de ira
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Anexo 18. Prototipo Final de Interfaces de Usuario

Una vez realizado el disefio final de las pantallas del prototipo de juego serio “Guardians of

Childhood”, se realizé la presentacion al cliente y la validacion correspondiente (ver
Interfaces_Finales).

Menii Inicial del Juego Serio
Nro. de Pantalla 001

Estado de pruebha Aceptado

Si X
No

Observaciones

““Iniciar Sesion

§ . . 2
i1
* “~ Opciones

= Salir

Figura A18 1: Disefio de la pantalla mend inicial del juego serio.
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https://drive.google.com/file/d/1oWlPzECJKUTBY7YpQ1MGSk-YxiLSd98F/view?usp=sharing

Inicio de Sesion — Plataforma de Administracion Weh

Nro. de Pantalla 021

Estado de prueba Aceptado
Si X
No

Observaciones

Figura A18 2: Disefio de la pantalla de inicio de sesién de la plataforma de administracion.
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Anexo 19. Pruebas unitarias (Backend)

Las pruebas unitarias son un componente fundamental en el desarrollo de software,
asegurando que cada unidad de codigo funcione de manera precisa y coherente. En el
contexto de una API web, los endpoints son componentes criticos que requieren una atencion
especial en las pruebas unitarias. Este anexo tiene como objetivo explorar en detalle como
las pruebas unitarias contribuyen de manera significativa a la mejora de la calidad y
confiabilidad del prototipo de juego serio. Al permitir la detecciébn temprana de errores y
garantizar el funcionamiento consistente de los endpoints, estas pruebas desempefian un

papel esencial en la optimizacion de la experiencia del usuario final.

Ejecucién de Pruebas Unitarias en Endpoints

Para llevar a cabo las pruebas unitarias en los endpoints de nuestra APl web, hemos
empleado la herramienta Postman, creando la coleccién "SeriusGame" (ver Figura A19 1)

como parte integral de nuestras pruebas.

£A API_SERIUS_GAME POST Cres GET getAl POST ga

CrearCaso

v SeriusGame

> [5user v https:/fapiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso

> 3 Stent Authorizatior Headers (9)  Bodye Pre-request Script
> [ Institution
s BEm form-data @ x-www-form-urlencoded @ raw @ binary @ GraphQL
> 5 Teacher
> [ Testimages
>[5 TestQuestions
. 5 caso
posT CrearCaso
GET getAliCasos
GET getReportCaso
ceT generateReportCaso
suT addPointTestStudent

> [ Auth

Figura A19 1: Coleccidn "SeriusGame" para las pruebas unitarias.

Endpoints Clave Seleccionados para Pruebas

Dentro del contexto del juego serio, identificamos los siguientes endpoints como criticos y,

por lo tanto, los hemos priorizado en nuestras pruebas:

Inicio de Sesion y Recuperacion de Contrasefia:
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loginUser

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/auth/login

Authorization 2rs (8) Body Pre-req Script Tests

none form-data x-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Preview Visualize

"message"”:

“token"

Figura A19 2: Solicitud de inicio de sesion.
recoverPassUser

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/auth/recovery

Authorization = (8) Pre-request Script Tests

none form-data w-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

eaders (8) && Status: 200 OK

Preview Visualize

"message”: "C
"timeExpire":

validateCodeUser

https:/fapiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/auth/validate/recovery

Authorization 23 5 (8) Body P quest Script Tests

none form-data x-www-form-urlencoded @ binary GraphQL

Headers (8) Test Results Status: 200 OK  Time

Preview

"message”:

Figura A19 4: Solicitud para la validacién del codigo de recuperacion.




resetPassUser

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/apif1.0/auth/reset

Body

form-data ®-www-form-urlencoded @ raw binary Graph@QL

Figura A19 5: Solicitud de cambio de contrasefia.

Registro y seguimiento de casos:

getAliCasos

https:/fapiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/casofcascs/64c90aed 7caa8d592385585d

Body

» none form-data ¥-www-form-urlencoded raw binary GraphQL

Figura A19 6: Solicitud de listar casos.
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CrearCaso

https:/{apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0fcaso

Body Pre pt Te

form-data ®-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Figura A19 7: Solicitud de registro de caso.
CrearCaso

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/apif1.0/caso

Body P r Te

none form-data w-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

ciTeacher":

"nameInstituti

Figura A19 8: Solicitud de generar cédigo de acceso para el Test Estudiante.
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loginStudent

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/login

Body

form-data ¥»-www-form-urlencoded @ raw binary GraphQL

Figura A19 9: Solicitud de inicio de sesién para el Test Estudiante.
getReportCaso

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso/reporte/6 4c90dbb7caaBd59238559be

Body

none form-data x-www-form-urlencoded raw binary GraphQL

Figura A19 10: Solicitud de reporte de caso.
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generateReportCaso

GET https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0ftestStudent/reporte/64c90dbb7caaBd59238559be

Params

Query Params

Angel Felicisimo Rojas

Reporte Estudiante

Datos del estudiante:

Cédula:
1103311922
Nombre:

Lili Sarang
Edad:

no asignado
Grado:

2

Paralelo:
A

Figura A19 11: Solicitud para generar reporte del caso.

Resultados de las Pruebas

Se realizaron pruebas en cada uno de estos endpoints para evaluar su funcionalidad y
rendimiento. Los resultados de estas pruebas se presentan en la Tabla A19 1, que muestra
informacién esencial, incluyendo el médulo probado, el enlace correspondiente, el método

HTTP utilizado, una descripcion breve, el tiempo de ejecucién y el estado de la prueba.

Estos resultados verifican el correcto funcionamiento de cada solicitud hacia el servidor, lo
que asegura la integridad y confiabilidad de nuestros endpoints. La ejecucion y documentacion
de estas pruebas contribuyen significativamente a la calidad de nuestro prototipo de juego
serio, ya que proporciona una vision general detallada de las pruebas realizadas en los
principales endpoints, lo que facilita la identificacion de areas de mejora y la optimizacion

continua del software.
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Tabla A19 1. Pruebas unitarias a los principales endpoints del prototipo de juego serio “Guardians of Chilhood”.

0
o k3] o o
: S 2 o o
Modulo Link 9 cc = S
Nb) 8 9 7]
= I} [ LLl
(@)
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/auth/login POST | Iniciar Sesion 427ms | ok
Inicio de https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/auth/recovery POST | Recuperar contrasefa 695ms | ok
sesion https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/auth/validate/recover POST Validar CC')EiigO de 699ms | ok
ps/7ap game-p -Up-ratway.app/apy/ . y recuperacion
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/auth/reset POST | Cambiar contrasefa 521ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/institution POST | Crea instituciones 703ms | ok
Instituciones https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/institution GET | Obtener instituciones 695ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/institution/3242342355243 | PUT | Modificar institucion 699ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/institution/3242342355243 | DELTE | Eliminar institucion 521ms | ok
Crea usuarios con rol
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user POST Administrador 775ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user GET | Obtener usuarios 880ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43f PUT Modificar usuario 1600ms | ok
b7392
Usuarios https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43f PUT Renoyar contrasefia de 457ms | ok
b7392 usuario
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43f PUT Reno‘_/ar estado de acceso de 403ms | ok
b7392 usuario
h : iseri - ion.up.rail . i/1. 4 47 2f43f - .
ttps://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43 DELTE | Eliminar usuario 42oms | ok
b7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/dece POST | Crea DECE 613ms | ok
DECE https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/dece GET | Obtener DECEs 649ms | ok
https://:plsemusqame-productlon.up.rallwav‘app/apl/1.0/dece/64c90ae47caa8d592 PUT Modificar DECE 779ms | ok
385585
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https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/user/64c90847cbdccc2f43fb7392
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/dece/64c90ae47caa8d592385585f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/dece/64c90ae47caa8d592385585f

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/dece/64c90ae47caa8d592

DELTE | Eliminar DECE 310ms | ok
385585f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/teacher POST | Crea docente 687ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/teacher GET | Obtener docentes 890ms | ok
Docentes https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0 teacher /64c90c457caa8d5 PUT Modificar docente 1200ms | ok
92385592f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/teacher/64c90c457caa8d5 DELTE | Eliminar docente 476ms | ok
92385592f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/login POST | Inicio de sesion estudiante 443ms | ok
Generar codigo de inicio de
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/generate POST sesién g 367ms | ok
Estudiant https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student GET | Obtener estudiantes 875ms | ok
stualantes . . . .
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/64c90dba7caa8d5 PUT Modificar estudiante 879ms | ok
9238559b9
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/64c90dba7caa8d5 DELTE | Eliminar estudiante 452ms | ok
9238559b9
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testimages POST | Crea pregunta test estudiante | 6453ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testimages GET Sstitedr;:;t%regumas del test 895ms | ok
Test S Jaiear ] . . . o
Imagenes https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testimages/64ef67bdfec44 PUT MOdIf!CaI’ pregunta test 4609ms | ok
elcf2dbades estudiante
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testimages/64ef67bdfec44 DELTE Ellmlnar pregunta test 321ms | ok
elcf2dbade5 estudiante
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testQuestion POST | Crea pregunta test docente 471ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/ testQuestion GET (?(?(:ggteg preguntas del test 695ms | ok
Test S fapicar i . . . . -
Preguntas https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/ testQuestion/64ef67bdfec PUT Modificar pregunta test 621ms | ok
44e1cf2dbades docente
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/ testQuestion/64ef67bdfec DELTE Eliminar pregunta test 328ms | ok

44e1cf2dbade5

docente

212



https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/dece/64c90ae47caa8d592385585f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/dece/64c90ae47caa8d592385585f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/teacher/64c90c457caa8d592385592f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/teacher/64c90c457caa8d592385592f
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/64c90dba7caa8d59238559b9
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/64c90dba7caa8d59238559b9
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/64c90dba7caa8d59238559b9
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/student/64c90dba7caa8d59238559b9
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testImages/64ef67bdfec44e1cf2dbade5
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testImages/64ef67bdfec44e1cf2dbade5
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testImages/64ef67bdfec44e1cf2dbade5
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testImages/64ef67bdfec44e1cf2dbade5

https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso POST | Crea caso 703ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso GET | Obtener casos 695ms | ok
Casos https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso/reporte/64c90dbb7ca GET | Obtener reporte de caso 1200ms | ok
a8d59238559%be
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso/3242342355243 PUT | Modificar caso 699ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso/3242342355243 DELTE | Eliminar caso 521ms | ok
https://apiseriusgame- Obtener Test estudiante
production.up.railway.app/api/1.0/testimages/5451212122020 GET filtrados por DECE 1453ms | ok
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testimages/score/64ef67b PUT Agreg_ar o restar punto al test 449ms | ok
Test dfec44elcf2dbade5 estudiante
Estudiante | https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testimages/report/64ef67b PUT Generar reporte del test 324ms | ok
dfec44elcf2dbade5 estudiante por caso
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testimages/64ef67bdfec44 DELTE Ellmlnar pregunta test 321ms | ok
elcf2dbade5 estudiante
https://apiseriusgame- Obtener Test estudiante
Test production.up.railway.app/api/1.0/testQuestion/5451212122020 GET filtrados por DECE 1453ms | ok
D n : i i - jon.up.rai ) i/1. . ..
ocentes https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/ testQuestion/64ef67bdfec DELTE Eliminar pregunta test 328ms | ok

44e1cf2dbade5

docente
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https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso/reporte/64c90dbb7caa8d59238559be
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/caso/reporte/64c90dbb7caa8d59238559be
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testImages/64ef67bdfec44e1cf2dbade5
https://apiseriusgame-production.up.railway.app/api/1.0/testImages/64ef67bdfec44e1cf2dbade5

Anexo 20. Pruebas unitarias (Frontend)

Para la evaluacion del Frontend de la plataforma de administracibn web se ha realizado
pruebas unitarias a modulos y servicios que se han considerado como mas criticos dentro del
sistema. Para las mismas se ha usado la herramienta integrada en el Framework Angular
llamada Karma. De tal manera que al realizar estas pruebas unitarias se ha demostrado un
alto nivel de calidad del cédigo. Los casos de prueba cubren una amplia gama de
funcionalidades y garantizan la estabilidad de la plataforma de administracion web como se

observa en la Figura A20 1.

16/9/23, 10:47 Karma

InstitutionService
« [% deberia crearse
+ [% deberia llamar a deletelnstitution
+ [¥ deberia llamar a getinstitution
+ [%4 deberia llamar a updatelnstitution
« ["4 deberia llamar a createlnstitution
+ [%4 deberia llamar a getAlllnstitution

DocenteService
+ [%4 deberia crearse
+ [¥4 deberia llamar a createTeacher
+ [ deberia llamar a getAllTeacher
+ [%4 deberia llamar a updateTeacher
+ [ deberia llamar a getTeacherslnstitutions
+ [%4 deberia llamar a getTeacher
+ [" deberia llamar a deleteTeacher

DeceService
+ [ deberia llamar a deleteDece
+ [%4 deberia llamar a getAllDece
+ [% deberia llamar a updateDece
+ [¥4 deberia llamar a createDece
+ [ deberia llamar a getDece
« [%4 deberia crearse

CasosService
+ ["4 deberia llamar a deleteCaso
+ %4 deberia llamar a createCaso
+ [%4 deberia llamar a getAliCaso
+ [ deberia crearse
« ["4 deberia llamar a getCaso
+ [¥4 deberia llamar a getReporte
+ [ deberia llamar a getAliCasosTeacher
+ [%4 deberia llamar a createTestTeacher
+ ["4 deberia llamar a updateCaso

TestQuestionService
+ [% deberia llamar a getQuestion
« [%4 deberia llamar a deleteQuestion
+ [%4 deberia llamar a updateQuestion
+ [ deberia llamar a getAllQuestion
+ [%4 deberia llamar a createQuestion
+ [¥4 deberia crearse

StudentService
+ [% deberia llamar a deleteStudent
+ [%4 deberia llamar a getAllStudent
+ ["4 deberfa llamar a updateStudent
+ [%4 deberia llamar a createStudent
+ [¥4 deberia crearse
« [ deberia llamar a generateCode
+ "4 deberia llamar a getStudent

TestCasoEstudianteService
+ [¥4 deberia llamar a create
« [%4 deberia llamar a getTestStudent
+ [ deberia crearse
- [¥ deberia llamar a getAll
+ [%4 deberia llamar a updateScore
+ [" deberia llamar a update
+ [ deberia llamar a getTestStudentReporte
+ [%4 deberia llamar a delete

ReqistrarinstitucionComponent
+ X El formulario deberia ser invalido si todos los campos estéan vacios o contienen datos invalidos
+ [¥ El formulario deberia ser valido si todos los campos estén llenos y contienen datos validos

AuthService
+ [% deberia llamar a changePassword
+ " deberia llamar a validateCode
localhost:9876/?id=57485643 2/2

Figura A20 1: Casos de prueba a modulos de la plataforma de administracion web.
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Pruebas al componente Registrar Casos

Como se puede apreciar en la Figura A20 2, este componente presenta tres operaciones
esenciales para cumplir con su propdésito, entre las cuales se incluyen: Precargar datos de

docente, llenado de formulario y envi6 de datos.

Registrar Caso

Datos del estudiante

Cl.: | |

Nombre: | |

Apellido: | |

Género: [ VJ

Edad: | |

Direccidn: | |

Teléfono | |

Grado: | |

Paralelo: | |

Datos del docente

Selecciona el docente: [ v]

[ Cancelar ] ‘ Registrar

Figura A20 2: Interfaz de Registro de Casos.

Precargar datos de docente: Para llevar a cabo esta operacién, es necesario disefiar una
prueba que permita extraer datos a partir del método getTeacher(), y posteriormente
agregarlos al elemento selectTeacher. De esta manera, se asegura que estos datos estén

disponibles para el usuario, como se muestra en la Figura A20 3.

.and.callFake( ()

gender: , selectTeacher:
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Figura A20 3: Prueba “Se deberia inicializar el formulario e ingresar docentes”.

Llenado de formulario y envié de datos: En este escenario, se ha creado un mock de datos
para el formulario. Luego, se procede a validar estos datos y a enviarlos mediante el servicio
createCaso(). Para que esta prueba sea exitosa, se espera recibir una respuesta del servidor
con codigo 202. Posteriormente, se redirige al usuario a la pagina "ListarCasos", tal como se

puede observar en la Figura A20 4.

.and.return¥alu
.and.return

Figura A20 4: Prueba “Se deberia crear un caso satisfactoriamente”.
Pruebas al componente Listar Casos

Este componente tiene la responsabilidad de representar los casos previamente creados y
ofrece funcionalidades adicionales, como la generacion de codigos para estudiantes y la

visualizacién de los informes de cada caso, como se muestra en la Figura A20 5.

Gestion de casos

Estudiante Test Docente Test Estudiante Fecha Inicio Progreso Reporte Acciones

CI: 1103311922 CI: 1102733704 E 3
Nombres: Lili Sarang Nombres: Lucia Herrera Martinez Atencido Atendide 01/0572023 Completada r—" J
CI: 0105849558 :

GI: 1102735703 Por Atender 14/09/2023 [ %] =] &m0

Nombres: Nestor Luna Nombres: Lucia Herrera Martinez Sin Completar

Figura A20 5: Componente ListarCasos.
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Cargade datos: Pararealizar pruebas en este componente, es esencial hacer uso del servicio
serviceCaso.getCasos(). Este servicio facilita la extraccion de datos desde el servidor, como

se ilustra en la Figura A20 6.

name: 'Caso 1 i
.and.returnValue

.and.returnValue|of(

« D M

Figura A20 6: Carga inicial del componente extraccion e ingreso de datos.

Generacion de cédigo de caso: En esta parte del codigo, se espera que al hacer clic en
"generarCodigo," se abra una ventana modal que permita la extraccién de un codigo, como

se muestra en la Figura A20 7.

: [{ id: '1', name:
spyOn(studen CE, znerateCode’ ) .and. returnva

compenent . openModal (mockCI

Figura A20 7: Prueba “Se deberia abrir el modal e ingresar la informacion”.

Pruebas al componente Login

s
i
BIENVENIDOS

USUARIO:

Iniciar

Figura A20 8: Interfaz de Login de la plataforma de administracion.
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Ingreso al Sistema: Para el ingreso al sistema de la Figura A20 8, se han establecido dos
tipos de pruebas una que comprobara si los datos son erréneos y otra que permitira acceder

sin problema alguno como se ve en la Figura A20 9.

ect|component.formLogin. form. invalid) . toEqual

ti{component . formLogin. form.invalid) . toEqual

Figura A20 9: Prueba “Comprobacion de acceso a las funciones de la plataforma”.

Adicional se presenta un informe de una evaluacion del rendimiento y calidad de la plataforma
de administracion del prototipo de juego serio, mediante la herramienta Lighthouse, con el
objetivo principal de identificar &reas de mejora tanto en la experiencia del usuario como en la
calidad del codigo, y proporcionar recomendaciones especificas para optimizar el Frontend

de la plataforma de administracion.
Evaluacién con Lighthouse:

La puntuacion general de la plataforma de administracion web en Lighthouse es de 94, lo
que refleja un sodlido rendimiento general. Los puntos sobresalientes de la performance
incluyen un tiempo de carga promedio de 0.8 segundos, optimizacién para dispositivos
moviles, accesibilidad para personas con discapacidades y una optimizacion adecuada para

motores de busqueda como se puede observar en la Figura A20 10.
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Figura A20 10: Resultados de pruebas con herramienta Lighthouse.

A continuacion, se detallan los resultados obtenidos con la herramienta:
Tiempo de Carga:

e El tiempo de carga promedio de 0.8 segundos asegura una experiencia de usuario
Optima.

e EIl tiempo de carga del primer byte de 1.6 segundos es aceptable, pero podria
mejorarse mediante la compresién de imagenes y recursos JavaScript.

o EIl tiempo de carga de la primera pantalla en 0.8 segundos garantiza una rapida

visualizacién del contenido principal.
Usabilidad:

e La web obtiene una puntuacién perfecta de 100 en la prueba de rendimiento de
usuarios, indicando una excelente facilidad de uso y navegacion.
e La web también recibe una puntuacion de 100 en la prueba de accesibilidad de

usuarios, confirmando su accesibilidad para personas con discapacidades.
Accesibilidad:

e Laweb cumple con las directrices de accesibilidad WCAG 2.1 de nivel AA, asegurando

una experiencia inclusiva para usuarios con discapacidades
SEO:

e La optimizacion del titulo y la descripcion meta para motores de blsqueda es
destacable, lo que mejora la visibilidad en los resultados de basqueda.
e La presencia de un mapa del sitio XML valido contribuye a la indexacién efectiva del

contenido.

Recomendaciones:
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Para mejorar ain mas el rendimiento de la web y la experiencia del usuario, se recomienda lo

siguiente:

o Optimizar las imagenes para reducir su tamafo, lo que podria acelerar la carga en
aproximadamente 0.2 segundos.

e Utilizar un Content Delivery Network (CDN) traducido como Red de Distribucion de
Contenido, para servir recursos desde ubicaciones cercanas a los usuarios, mejorando

la experiencia para aquellos lejos del servidor.
Conclusién

El prototipo de juego serio ha demostrado un rendimiento sélido y una calidad de cddigo
excelente. Aunque existen oportunidades para optimizacion, la implementaciéon de las
recomendaciones mencionadas en este informe mejorara ain mas la experiencia del usuario
y la visibilidad en los motores de busqueda. Ademas, las pruebas unitarias proporcionan una

capa adicional de confianza en la estabilidad y el funcionamiento del juego serio.
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Anexo 21. Pruebas de Funcionalidad

Para determinar si el prototipo de juego serio cumple o no con los requisitos del software, se
realizaron pruebas de funcionalidad en conjunto con el cliente tomando en cuenta los criterios
de aceptacion de las historias de los usuarios, mediante tablas con listas de chequeo, al
finalizar se validaron estas pruebas con la firma del cliente. En la Figura A21 1 se muestra un

caso de prueba realizado (ver Pruebas_de Funcionalidad).

Caso de prueba de funcionalidad 32
Historia de Usuario 032: Registrar caso

. . Cumple .
Criterios de Aceptacion - Observaciones
Si | No
Mostrar formulario de registro de caso a través del boton X
‘Registrar caso”.
El formulario de registro de caso debe tener los
siguientes campos: numero de Cl, nombre, apellido, X

genero (masculino, femenino, otro), edad, direccion,
teléfono, grado, paralelo y docente.

Validar los campos del formulario y mostrar alertas de
error si los campos estan vacios o contienen informacion | X
invalida.

El boton "Registrar” se activara una vez se completen
todos los campos del formulario de registro de caso, caso | X
contrario se desactivara.

Si la informacion ingresada del formulario es valida, al
dar clic en el botdon “Registrar’ se debe mostrar un
mensaje de éxito, caso contrario se debe mostrar un
mensaje de error.

Figura A21 1: Caso de prueba de funcionalidad — Registrar caso.
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https://drive.google.com/file/d/1L8DHemc_rJ_j1HigoADLm6RaGvqe9juO/view?usp=sharing

Anexo 22. Consentimientos informados y permisos

Para realizar las pruebas del prototipo de juego serio “Guardians of Childhood” se obtuvo en

una primera instancia los permisos por parte de la directora de la institucion, los

consentimientos informados por parte del docente y los estudiantes que participaron en este

proceso, para visualizar todos los permisos (ver Permisos).

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
FACULTAD JURIDICA, SOCIAL Y ADMINISTRATIVA
CARRERA DE DERECHO

Oficio Nro. 016- P ASI-UNL
Loja, 16 de febrero de 2023

Sra, Dra,

Cristina Ponce

DIRECTORA DE LA ESCUELA "DR. ANGEL FELICISIMO ROJAS"
Ciudad. -

Con un cordial saludo y el deseo de bienestar personal, profesional e institucional,
me permito poner a su conocimiento que, en el marco de la Investigacion Cientifica,
funcién sustantiva de la Universidad Nacional de Loja, nos encontramas trabajando
en un proyecto institucional, de cardcter mullidisciplinario denominado: “Violencia
sexual infantil en las escuelas municipales del cantén Loja: Una propuesta
ludica de innovacion tecnoldgica para la deteccion temprana” Contamos con
&l convenio marco entre nuestra Universidad y el |. Municiplo de Loja. el cual permite
colaboracion mutua con fines de investigacion. Con la finalidad de obtener criterios
de validez de la propuesta digital "JUEGO SERIO" para la prevencion temprana de
violencia sexual infantil, necesitamos realizar el pilotaje con una muestra
representativa de docentes y estudiantes, le solicitamos de forma respetucsa, se
digne autorizar la aplicacion de la misma en la escuela que usted acertadamente
dirige. Para ello. nos permitimos remitir el formato de “CONSENTIMIENTO
INFORMADO" mismo que debera ser firmado previo a la aplicacion del juego. La
informacion obtenida sera manejada bajo acuerdo de confidencialidad, con fines
estrictamente investigativos,

La visita técnica in situ sera el dia jueves 24 de febrero de 2023, a partir de las
08h00, en el Centro de computo de la escuela. Asi mismo le solicitamos se digne
aulorizar el uso de la red de internet para garantizar conectividad y con ello la
aplicacién de la herramienta digital.

Agradecemos la apertura y gentileza de atender nuestro pedido, que permitira la
concrecion de los objetivos del proyecto y coadyuvara a la proteccion de nuestros
niflos, nifas y adolescentes.

Atentamente.

Figura A22 1: Permiso por parte de la directora de la Institucién.
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https://drive.google.com/drive/folders/1FXqDKlnvK0nbe35RaPTUIxr62WGsxvQr?usp=sharing

Anexo 23. Encuesta de funcionalidad para las pruebas de aceptacién

Para la encuesta de funcionalidad se realiz6 un total de 17 preguntas tomando en cuenta los
puntos mas relevantes del prototipo de juego serio que se evaluarian durante la
implementaciéon del prototipo de juego serio en el area de estudio (ver
Encuesta_Funcionalidad), las encuestas realizadas al equipo de investigacion (ver

Encuestas_Funcionalidad_Respuestas).

708 T UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA {

i\U /#j° AREADE LAENERGIALAS INDUSTRIAS Y LOSRECURSOS <k
i NATURALES NO RENOVABLES il

- CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION e

Instrumento: Encuesia de Pruebas de Aceptacian

El objetivo de |a presente encuesta es evaluar la funcionalidad tanto de la plataforma de
administracidn coma |a del videojuego, que senvird para las prusbas de aceptacion de las
historias de usuario del protatips de juego sena "Guardians of Chidhood™.

Instrucciones: Por favor, marque con una “X" en la casilla que considere adecuada.

Praguntas

Cumnple
Mo Cumale

LElinicio de sesidn de la platsforma de administracitn web estid controfado por roles?

LEl iz de sasidn de la plalafonma de adminislracion web pamile la recuparaciin de
conrasefias?

LLa plataforma de administracdn wah permise orear y realizar un sagumieio de
CASOEY

L plataforma de administracn web permite dar de baja test de estudianies o
docantas?

iLa plataforma de adminstracdn wab permita al chearvadar (Psicdiogs) ssignar un
punto de chesrvacian a loa teat estudiante ajecuiados?

cLa plataforma de adminsiracdn wab permita reasignar ks casns 3 oinas socentes 5
B8 NBcesana?

i La plataforma de adminstraciin welb permile generar reparies de cada casa?

iLa platafoma de adminisirasion welr permile imprimir repones de los test da
asludiarles por cada casaT

4 La plataforma de administracon web permite evaluar casos medianbe o test dooente ?
LEl videajuesgo cusnla con un inicio de sesitn?

LEl videojusgn cusnta con una seccidn de cuantos (Presencitn) y una seccian de juego
[Tast]?

LElvideajuego cuenta con das videos de ouenios?

LEl videojumgn presenta cuatm seccionas para la fase "Casa® con magenes aleatonas?
LEl videojusgn presenta dos secoonas para |a fasa “Arhal® con imagenas alaatorias?
LEI videnjuegn presanta un juagpo de platsformas ¥

LEl videajuesgo presenta |a puriluacion Tinal de ks objetos recogidas en el juege de
plataformas=?

L El videajusgo envia las reapuestas del best estudiants a la platatorma de
adminigracin?

Cl:

Figura A23 1: Encuesta para las pruebas de funcionalidad.
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https://drive.google.com/file/d/1OmV4MjhVOLRyksvyK3B__KX0o6IjYxZV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1_3IFNDH4THbf4kr9NP2dNXN1Kn2JxtBE?usp=sharing

Anexo 24. Encuesta de pruebas de usabilidad

Para evaluar la usabilidad del prototipo de juego serio, se disefi6 en una encuesta de 15

preguntas orientadas a evaluar 3 variables de la usabilidad que son: la eficacia, eficiencia y

satisfaccion, las respuestas seran evaluadas en una escala del 1 al 5, donde 1 indica

totalmente en desacuerdo y 5 representa totalmente de acuerdo (ver Encuesta_Usabilidad),

las respuestas de las encuestas fueron contestadas por los participantes del presente TIC en

conjunto con el psicologo especializado del equipo de investigacibn mediante observacion

directa de la interaccién del estudiante evaluado con el prototipo de juego serio (ver

Encuestas_Usabilidad _Respuestas).

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA

NATURALES NO RENOVAELES
CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION

Instrumento: Encuesta de Pruebas de Usabilidad.

La presente encuesta se realiza con el objetivo de conocer cudl es su opinién respecto a la usabilidad

del prototipo de juego serio "Guardians of Childhood”™.

Instrucciones: Por favor, responda las siguientes preguntas segin la siguiente escala:

1 = Totalmente en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Neutral

4 = De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

AREA DE LA ENERGIA LAS INDUSTRIAS Y LOS RECURSOS o

Preguntas de Usabilidad

||2|3|4|5

Eficacia

1. LEl nifio/a logrd completar el test HTP presentado en el prototipo
de juego serio en el tiempo esperado?

2. iEl nifio logrd visualizar el video del cuento “Sdper Héroe” al
presionar el botén reproducir?

3. iEl nifio logrd visualizar el video del cuento “Libro de Tere” al
presionar el botdn reproducir?

Eficiencia

4. ;El nifiofa realizé la tarea de acceder al cuento *Super Hérce”
presionando el botdn cuento 17

5. LEl nifiofa realizd la tarea de acceder al cuento “Libro de Tere”
presionando el botdn cuento 27

6. JEl nifiofa realizd la tarea de seleccionar imagenes del test HTP?

7. (El nifo/a realizd la tarea de completar el juego de plataformas
con los botones de movimiento del personaje presentados?

8. jLas frases e instrucciones presentados en las pantallas fueron
legibles para el nifio/a?

9. jla dificultad de los obsticulos y enemigos en el juego de
plataformas se adaptd bien a las habilidades del nifio/a

Satisfaccion

10. ¢ El nifioda mostrd signos visibles de alegria, como una expresion
facial positiva, mientras jugaba con el prototipo de jueqo serio?

11. AEl nificda expresd su deseo de continuar jugando con el
prototipo de juego sero después de completar el juego de
plataformas?

12. 4El nificda expresd una respuesta positiva al ver el disefio
estético del prototipo de juego serio, como sonrisas o comentarios
pasitivas?

13. ;5Se observaron gestos especificos de agrado por parte del
nifiofa al interactuar con el personaje del juego de plataformas en el
prototipo de juego serio?
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https://drive.google.com/file/d/1Ht3RDCcLF5ytEHNBvG3GoqRp_us6Gsgv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/186fWTuymzNOzjnXtlohqNxiUKK2mIobm?usp=sharing

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA ‘_(
AREA DE LA ENERGIA LAS INDUSTRIAS ¥ LOS RECURSOS g
NATURALES NO RENOVAELES
CARRERA DE INGENIERIA EN COMPUTACION

Praguntas da Usahilidad 1(2|3|4(58

14. iEl nifiofa mostrd un interés continuo de seguir participando en
las actividades del prototipo de juego serio?

15. LEl nifiofa expresd un comentario positive sobre el nivel de
dificuliad del juego de plataformas en el profotipo de juego serio?
Comentario respecto a la observacidn de la participacién del nifio/a en el uso del

prototipo de juego serio:

Por favor, revise sus respuestas antes de firmar este test.

Cl:

Figura A24 1. Encuesta para las pruebas de usabilidad.
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Anexo 25. Plan de Pruebas

El presente plan de pruebas se tomd como guia para la evaluacion del prototipo de juego serio
en dos aspectos, la funcionalidad y la usabilidad del mismo (ver Plan_de_Pruebas), en la

Figura A25 1 se muestra el contenido del presente plan de pruebas.

INDICE DE CONTENIDO

I [ T LT otol o 3 PPN 3
1.1. Alcance del plan de Prugbas ... 3
1.2. Identificacion de 105 eValUBdOTES . ... 3

2. ESErateias 8 PrUBDES ..ottt ettt e me et e e nm e nee 3
2.1, Alcance de (85 PIUBDES .. ..ottt e s e 3
2. 2. TiPOS A8 PIUBDES ... s st e s 4
B R 1= o PP 5
2.4, Cronograma 08 PrUEDES ... i s srs s s srs s s st s sss m bt s sr s nmsanis s 6
P o L [ =] = T = LTS 7

3. EJECUCION 08 PIUBDES ..ottt ettt et e eamn st et e e mae s sae et e b e e nm e 8

4. Andlisis y TaDUIACION 08 DATOS ..ottt ie e e s ee e e e ees e e e s amranaas 21

LT O Ty o LT T g T PPN 28

B. BiDlIOErafias i s e e e nas 29

7. Firmas de Responsabilidad ... ... e e 30

Figura A25 1: indice de contenido del plan de pruebas.
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https://drive.google.com/file/d/1BfM4LqAORlgxG2SLSdEV6T_R-HrdEDND/view?usp=sharing

Anexo 26. Implementacién del prototipo de juego serio

Para la ejecucion del prototipo de juego serio se trabajé paralelamente con el equipo de

investigacion vinculado al presente TIC (ver Figura A26 1).

; ‘ e t
e ] = r ,
/ Sl

Figura A26 1: Equipo de investigacion vinculado al TIC.
Posteriormente se realiz6 la preparacion de los equipos (ver Figura A26 2):
e Desde el computador se accedid a la plataforma de administracion web desde el
siguiente link: https://panelsgserver-production.up.railway.app/.
e En los dispositivos moviles (Tableta), se procedié a ejecutar la aplicacion “Guardians

of Childhood”.

Figura A26 2: Preparacion de dispositivos.
Luego de haber puesto en marcha los dispositivos se procedid a registrar los casos en la

plataforma de administracion web (ver Figura A26 3).
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Figura A26 3: Registro de los casos en la plataforma de administracion web.
Posteriormente se dio instrucciones a los nifios acerca de la intervencion, en donde

intervinieron el docente acargo junto al equipo de investigacion (ver Figura A26 4).

Figura A26 4: Instrucciones para la intervencion.

Finalmente se realizé la aplicacion del juego serio, en donde los estudiantes fueron evaluados
de forma simultanea. De la misma manera se proporciond apoyo y asistencia necesaria a
cada estudiante con el fin de mantener un enfoque de efectividad y etica en la implementacion

del prototipo.
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Anexo 27. Acta de pruebas de aceptacion

La presente acta tiene como finalidad validar las pruebas de aceptacion realizadas del

prototipo de juego serio incluyendo tanto el videojuego “Guardians of Childhood” como la

plataforma de administracion, una vez realizadas las pruebas con los estudiantes de la

institucion y verificacion de las diferentes funcionalidades por parte del equipo de investigacion

y el director del proyecto al cual se encuentra vinculado este TIC se obtuvieron las firmas

correspondientes (ver Acta_Pruebas_de Aceptacion), en la Figura A27 1 se observa un

check list con los criterios de aceptacion evaluados.

Nro.

Historia
de
Usuario

Criterio de Aceptacion

Cumple

No
cumple

HU-001

La plataforma de administracién mostrara una
pagina de inicio de sesidn donde se solicite el correo
electrénico y contrasefia.

HU-001

Al dar clic en el botéon “Iniciar®, si el correo
electrénico y la contrasefia son validos, el sistema
redirigira a una pagina de inicio personalizada para
cada rol, caso contrario se mostrara un mensaje de
error.

HU-002

Mostrar en la pagina de inicio de sesion la opcion
"Se te olvidd tu contrasefia”.

HU-002

Al dar clic en la opcion “Se te olvidé tu contrasefia”,
redirigira a una pantalla donde se solicitara ingresar
la direccién de correo electrénico asociada a la
cuenta.

HU-002

Después de introducir el correo electrénico y dar clic
en el botén "Enviar®, el sistema debe enviar un
correo electrénico automatizado al usuario con un
cédigo de restablecimiento de contrasefia de un
solo uso.

HU-002

El cédigo de restablecimiento de contrasefia debe
ser valido por un periodo limitado de 5 minutos.

HU-002

Al introducir el coédigo de restablecimiento de
contrasefia en el sistema y dar clic en el botdn
"Verificar codigo”, se debe redirigir al usuario a una
pagina para establecer una nueva contrasefa.

Figura A27 1: Checklist de criterios de aceptacion para las pruebas de aceptacion.
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https://drive.google.com/file/d/1r84QwoXkXdF43rV07itbOCll3bjfv_eZ/view?usp=sharing

Anexo 28. Certificado de Aceptacién de Finalizacion del Proyecto

Una vez entregado del producto final al cliente se realiz6 un certificado de finalizacién por
parte del cliente, como se observa en la Figura A28 1, (ver Certificado_Aceptacion).

DIRECTOR DEL PROYECTO

CERTIFICA:

Que los sefiores Kevin Jeison Cumbicus Solano con cédula de identidad
1105619975 y Byron Alexander Herrera Martinez con cédula de identidad
0150106730, estudiantes de la Carrera de Computacién, culminaron exitosamente el

proyecto denominado: Prototipo de juego serio para la prevencion temprana de
la violencia sexual infantil en estudiantes de primer grado de la escuela Dr.
Angel Felicisimo Rojas, cumpliendo los siguientes hitos:

=> Analisis, disefio, implementacién y documentacion del prototipo de juego serio
y plataforma de administracion web.

-> Capacitacion y entrega del manual de usuario.

=» Elaboracion y ejecucion del plan de pruebas.

=» Entrega del prototipo de juego serio y plataforma de administracion web.
Es cuanto puedo indicar en honor a la verdad, facultando a los interesados, hacer uso

del presente documento.

Figura A28 1: Certificado de finalizacién del proyecto.
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https://drive.google.com/file/d/1_uEnhMDAD0NrUzrQHmoWhvJurEYOta7v/view?usp=sharing

Anexo 29. Manual de Usuario

Una vez realizado el prototipo de juego serio, se realiz6 un manual de usuario que ayudaria
como complemento para mejorar la usabilidad del mismo (ver Manual_de_Usuario), en la

Figura A29 1y Figura A29 2 se observa parte del contenido del manual de usuario.

PANTALLA DE MENU DE INICIO
En la Figura 1 se muestra la pantalla que consta de tres botones: Inicio de Sesién, Opciones
y Salir, en la que el encargado/a del DECE podra escoger el botén que necesite.

GUARDIANS OF

i

““Iniciar Sesion
= Opciones

& Salir

Figura 1: Pantaila de menu de inicio del videojuego.

PANTALLA DE OPCIONES

En la Figura 2 se muestran dos botones y una barra para ajustar el volumen del audio del
juego: el botén guia de uso dirige a una pantalla que se detalla mas adelante en la pantalla
de guia de usuario y el boton volver permite regresar a la pantalla de menu de inicio.

Figura A29 1: Manual de usuario videojuego.

PANTALLA DE INICIO DE SESION

En la Figura 26, se visualiza la pantalla de ingreso al sistema, para la cual el usuario debe
ingresar su usuario que es el correo electrénico y contrasefia en los campos de texto
correspondientes, luego se debe presionar sobre el boton iniciar que validara la cuenta del
usuario ingresado y se habilitaran las opciones de acuerdo con el rol de cada usuario.

Figura 26: Pantalla de inicio de sesion.

Figura A29 2: Manual de usuario plataforma de administracién.
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https://drive.google.com/file/d/11ppAl9vghcvRM-2AVepe9gWWT3fwpZN4/view?usp=sharing

Anexo 30. Certificado de Traduccién del resumen

En

la Figura A30 1, se observa el certificado de traduccion del

Certificado_Traduccion).

CERTIFICADO DE TRADUCCION

Loja, 23 de Octubre del 2023

Yo, Adriana Elizabeth Cango Patifio con numero de cedula 1103653133, Magister en

Pedagogia de los Idiomas Nacionales v Extranjeros. Mencidn en Ensefianza de Inglés.
CERTIFICO:

Haber realizado la traduccién de espafiol al idioma inglés del resumen del trabajo de
integracion curricular denominado: Prototipe de juego serio para la prevencion
temprana de la violencia sexual infantil en estudiantes de primer grado de la escuela
municipal Dr. Angel Felicisimo Rojas, de los estudiantes Kevin Jeison Cumbicus
Solano con mimero de cédula 1105619975 vy Byron Alexander Herrera Martinez con
numero de cedula 0150106730, estudiantes de la carrera de Computacion de la Facultad
de la Energia, las industrias v los Recursos Naturales No Renovables de la Universidad
Macional de Loja. Dicho estudio se encontrd bajo la direccion del Ing. José Oswaldo
Guaman Quinche, previd a la obtencion del titulo de Ingeniero en Ciencias de la
Computacion. Es todo cuanto puedo certificar en honor a la verdad., y autorizo al
interesado hacer uso del documento para los fines académicos correspondientes.
Atentamente,

Mg. Se. Adriana Elizabeth Cango Patifio
Magister en Pedagogia de los Idiomas Nacionales v Extranjeros. Mencion en Ensefianza

de Inglés

Registro Senescyt 1049-2022-2589539
Celular: 0989814921

Email: adrianacangofhotmail.com

Figura A30 1: Certificado de traduccion.

resumen,

(ver
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https://drive.google.com/file/d/1cLDapHG4fYhbrU9I4k6G4FmZkm3-6GqK/view?usp=sharing
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