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Resumen

En la Universidad de las Ciencias Informéticas existen proyectos que desarrollan colecciones de software
educativos que desempefian un papel esencial en el proceso de ensefianza y aprendizaje, relacionandose
asi claramente con las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones.

En el presente trabajo se abordan elementos esenciales que han permitido el analisis, disefio e implemen-
tacion, ademas de tener como objetivo el desarrollo de los juegos Repitiendo Palabras, Memoria de las
Trayectorias y Sigue la Secuencia para la plataforma MundoClick, siendo esta una coleccion de 27 juegos
educativos para nifios de entre 6 y 8 aflos de edad desarrollada principalmente apoyandose en la plata-
forma Pointer.

En la solucion propuesta se incluyen funcionalidades como guardar el estado de los juegos, almacenar los
niveles, tiempo limite para jugar, jugar contra un contrincante y un sistema de recompensas y penalizacio-
nes para ayudar al progreso del juego mediante los bonos.

Se utilizé un conjunto de tecnologias y herramientas avanzadas, como herramienta de desarrollo el Net-
beans, UML como lenguaje de modelado, como metodologia RUP, Visual Paradigm como herramienta
CASE, como lenguaje de hojas de estilo CSS3, Javascript 8 y HTML5 como lenguaje de programacion, y
como framework Jquery 1.7, NodeJS 0.8.11 y AppJS 0.0.20.

Palabras claves: juegos educativos, plataforma MundoClick.
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Introduccién

En la actualidad los diferentes sistemas educativos de todo el mundo, se enfrentan al desafio de utilizar
las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), ayudando a sus alumnos con las herra-
mientas y conocimientos que se requieren en el siglo XXI. Con el uso de las tecnologias educativas, que
incluyen cualquier tecnologia que potencie la experiencia del aprendizaje, se brindan herramientas que
contienen las bases de la educacion tradicional para garantizar un aprendizaje mas efectivo, ya que ayuda
a la creacioén de contenidos y se pueden utilizar nuevos medios para transmitir el conocimiento. Estos con-
tenidos son flexibles, faciles de modificar y pueden enriquecer la experiencia del aprendizaje. Con todas
estas alternativas se incorpora una mayor efectividad, tanto a la hora de obtener el conocimiento como de
transmitirlo, aumentando asi la calidad en el desarrollo de todo el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Mediante la interrelacion de las TIC con la educacién surge el aprendizaje electrénico (e-learning), el cual
hace uso de la educacién a distancia completamente virtualizada, a través de los nuevos canales electr6-
nicos como son las nuevas redes de comunicacion, utilizando para ello herramientas o aplicaciones de
hipertexto, por ejemplo: correo electrénico, paginas web, foros de discusion, mensajeria instantanea, entre
otros; como soporte de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Un ejemplo de aprendizaje electrénico es el aprendizaje basado en juegos, que viene tomando auge des-
de hace ya unas décadas, superando asi la creencia de que el juego es una pérdida de tiempo. Esto se
debe principalmente al cambio reflejado en la educacion por este tipo de actividades curriculares, brindan-
do asi una manera mas asequible y divertida de trasmitir los conocimientos, potenciando cada vez mas el
aprendizaje del alumno. (1)

El estado cubano, siendo un pilar en la educacion mundial, no esta ajeno a estos procesos, brindando un
mayor acercamiento tecnolégico al pueblo de manera general, estas tecnologias estan vigentes en los di-
ferentes centros educacionales, ya sean primarios, secundarios o preuniversitarios.

Un claro ejemplo de la aplicacion de las TIC en la educacién cubana es el proyecto Multisaber y El Nave-
gante, desarrollado en el Departamento de Produccién de Herramientas Educativas perteneciente al Cen-
tro de Tecnologias para la Formacién de la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), donde se ha
desarrollado un conjunto de software educativos que tributan al desarrollo educacional de nifios y jovenes

en general, fomentando asi la cultura general integral de todos los cubanos.
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Con el objetivo de ampliar la gama de productos educativos, el equipo del proyecto Multisaber-Navegante
decidié desarrollar una coleccién de juegos educativos para nifios que fueran comercializables, que fo-
mente y ejerciten varias habilidades como el uso del mouse y el teclado, la memoria y la agilidad mental.
Esta coleccion se denomina MundoClick, en la cual se integraran 27 juegos educativos. Esta oportunidad
comercial tiene requerimientos nuevos entre los que se encuentran:

e La necesidad de una arquitectura acorde a una aplicacion de escritorio.

e Larestructuracién de los guiones de los juegos para que sean pedagdgicamente funcionales fuera

de la coleccion MundoClick.

e La utilizacién de un disefio fresco e infantil.

Actualmente en las colecciones que contienen el proyecto Multisaber y El Navegante se encuentran
juegos desarrollados, pero que no pueden ser incorporados a la coleccion MundoClick. Estos se
encuentran embebidos en la coleccibn Caja Magica, desarrollada para Venezuela y por tanto los
contenidos estan adaptados a este contexto. No cumple con las funcionalidades que deben tener los
juegos educativos, ya que no se almacenan los niveles ni se guarda el estado del juego en un momento
determinado, por lo que siempre se debe empezar desde el principio. Tampoco cuentan con un tiempo
limite para responder la temética del juego, ni la posibilidad de jugar contra un contrincante, ademas de no

tener un sistema de recompensas y penalizacion para ayudar al progreso del juego.

Teniendo en cuenta lo anteriormente planteado el problema a resolver queda definido de la siguiente
manera: ¢ Coémo favorecer a la coleccion MundoClick con juegos educativos que desarrollen la memoria
visual y la agilidad mental en los nifios de primaria?

Se define como objeto de estudio: Juegos educativos.

Se concibe como campo de accién: Juegos educativos para nifios.

La solucién al problema identificado requiere de recursos y tiempo con los cuales no se cuenta en una in-
vestigacion de este tipo, por tanto, solo se abarcara una parte de dicha solucién. Se define entonces como
objetivo general: Desarrollar los juegos “Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia” y “Memoria de tra-

yectorias” para MundoClick que cumplan con las funcionalidades para los juegos educativos.

Como objetivos especificos se definen los siguientes:
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Identificar conceptos de los juegos educativos y sus principales caracteristicas.

Desarrollar los juegos “Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia” y “Memoria de trayectorias” para

MundoClick con sus respectivos requerimientos.

Realizar pruebas internas para garantizar el funcionamiento de los juegos.

Las tareas de investigacion definidas para darle respuesta a los objetivos especificos son:

Definir las tecnologias, metodologias y herramientas relacionadas con la investigacién para
elaborar la fundamentacion teoérica.

Andlisis de la arquitectura de la plataforma de juegos educativos para integrar a ella los juegos
“‘Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia” y “Memoria de trayectorias”.

Definicion de los guiones de los juegos “Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia” y “Memoria de
trayectorias”.

Desarrollo de los juegos “Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia” y “Memoria de trayectorias”.
Realizacién de pruebas a los juegos “Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia” y “Memoria de

trayectorias” integrados a la plataforma de juegos educativos.

Para la realizacion de esta investigacion se utilizaron los siguientes métodos teéricos, los que permitie-

ron estudiar las caracteristicas del objeto de investigacion que no son observables directamente:

Histérico-logico: Para comprender la historia del desarrollo de las investigaciones realizadas ante-
riormente, ademas de su esencia y necesidad. Es decir, para conocer la trayectoria de la colecciéon
Multisaber y entender asi, los detalles mas importantes existentes para el posterior desarrollo de
los nuevos productos, se realiza un andlisis de los niveles de complejidad que contienen algunos
juegos, que son necesarios para este producto, ademas de incluir algunas tipologias que no exisen
en los productos anteriores.

Analitico-sintético: Se evidencia cuando se realiza un andlisis de toda la teoria y la documentacion,
gue permiten la extraccion de los elementos fundamentales relacionados con las herramientas

usadas en el desarrollo de los juegos educativos.
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El uso de los métodos de investigacion empiricos permiten describir el objeto de estudio, represen-
tando un nivel de la investigacion cuyo contenido procede de la experiencia y es sometido a cierta elabo-
racion racional. El método empirico empleado fue:

e Entrevista: Este permitié determinar los elementos fundamentales relacionados con el desarrollo de

juegos basados en las preferencias y caracteristicas de los usuarios.

Dentro de los tipos de entrevista existentes se usé la entrevista no estructurada, ya que se trabaja con
preguntas abiertas sin un orden preestablecido y se realizaron nuevas preguntas de acuerdo a las res-
puestas que fueron surgiendo.
Para darle respuesta al problema planteado anteriormente se incluirdn nuevos juegos, los cuales se
implementaran de manera independiente, tanto su légica del negocio, como el acceso a sus datos y la
organizacion de sus recursos multimedia.
Entre los juegos que se pretenden incluir se encuentran: “Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia” y
“Memoria de trayectorias”, que les proporcionaran a los nifios una manera facil y divertida de reforzar y
ejercitar la memoria visual.
El juego “Repitiendo palabras” debe mostrar y ocultar continuamente varias palabras de forma tal que el
niflo escoja las que se repitan. En el juego “Sigue la secuencia” se le mostrara al usuario, una serie de
imagenes siguiendo una secuencia determinada, para luego darle la posibilidad de que las coloque de
acuerdo el patrén que considere que sea correcto. Por su parte el juego “Memoria de trayectorias” basara
su funcionamiento en mostrar, por un tiempo determinado, una trayectoria dada, la cual el estudiante debe

memorizar y posteriormente trazar.

Estructura capitular

Capitulo 1: Fundamentacién Teodrica: De forma general se describen elementos teoricos significativos
relacionados con el objeto de estudio. Se profundiza en las tecnologias, herramientas, metodologias y
lenguajes de modelado e implantacion a utilizar para desarrollar los juegos: Repitiendo palabras, Sigue la

secuencia y Memoria de trayectorias para MundoClick.

Capitulo 2: Caracteristicas del sistema: En dicho capitulo se describe la propuesta de solucion del sis-

tema, ademéas se definen cuales son los requerimientos funcionales y no funcionales, a la vez que se pre-
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senta el modelo conceptual del sistema y diagrama de casos de uso del mismo, acompafiado de la des-

cripcion textual de cada uno de estos.

Capitulo 3: Disefio del sistema: Se representan los diagramas de clases del disefio con sus respectivas
descripciones, que reflejan una vista interna del sistema. Se sientan las bases para la futura implementa-
cion.

Capitulo 4: Implementacion y pruebas: Se realiza el diagrama de componente y el de despliegue, obte-
niéndose una descripcién de la implementacion del sistema. También se describen los casos de pruebas
por los cuales los desarrolladores verifican el producto, ademas de seleccionar y aplicar el método de

pruebay la técnica que se va a utilizar para probar la funcionalidad de los juegos.
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Capitulo 1. Fundamentacion teorica

Introduccioén

En el siguiente capitulo se realiza un andlisis de las herramientas, metodologias y lenguajes mas usados
tanto a nivel mundial, como en el entorno UCI, ademas de las diferentes caracteristicas, ventajas y des-
ventajas que cada una de ellas puede tener. Se hace un andlisis de los diferentes conceptos en relacion
con el objeto de estudio, asi como la correspondiente descripcion de las tecnologias empleadas para la
solucion del trabajo y un estudio de diferentes soluciones similares que puedan servir de apoyo para el
sistema a desarrollar.

1.1 Generalidades de los juegos educativos

El juego constituye una actividad voluntaria, que el alumno desempefia libremente, y a través de activida-
des ludicas, éste aprende a desarrollar habilidades sociales, vivir nuevas experiencias de forma individual
0 bien conjunta con otros alumnos y alumnas que le ayuden a realizar descubrimientos, le favorece la ad-
quisicion del lenguaje incrementando su vocabulario, asi como facilita la iniciacion del dialogo con aquellos
con los cuales desarrolla su imaginacion y creatividad.

El juego en su fin propio no tiene metas u objetivos extrinsecos a no ser que se los demos. Sus motivacio-
nes son intrinsecas y no se hallan en principio al servicio de otros objetivos. De hecho es mas un disfruto

de medios que un esfuerzo destinado a algun fin en particular. (1)

El juego como método de aprendizaje

Hoy en dia se considera que el aprendizaje es el motor del desarrollo y por lo tanto todo tipo de desarrollo
lleva implicito un periodo de aprendizaje.

En la actualidad se ha superado la creencia o tendencia de considerar el juego como “un tiempo perdido”.
Este cambio, se ha visto reflejado en la inclusion de éste en las actividades curriculares, siendo un recurso
educativo fundamental para potenciar la maduracién del alumno. El juego como tal ha sido empleado en
distintos campos del desarrollo humano y dentro del contexto educativo el valor del juego adquiere mayor

importancia. (1)
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El auge experimentado por las nuevas tecnologias ha hecho gue la institucién educativa se vaya adaptan-
do a los nuevos avances y a las exigencias del propio alumnado, de modo que, seria interesante resaltar
la utilizacién de recursos sobre soporte informatico en el aula, ya que permite la apropiacion a contenidos
gue en ocasiones al alumnado les parece como descontextualizados, propiciando un conocimiento mas
motivador.

Un juego educativo es una actividad con la que se pretende que un usuario, normalmente un nifio, apren-
da algo sobre determinada materia o que practique una determinada habilidad. A menudo, estos juegos
son divertidos, pero no siempre tienen éxito en cuanto al aprendizaje real del usuario. Los juegos electro-
nicos educativos son sistemas de ensefianza, en los que las actividades pedagdgicas se mezclan con en-
tornos “divertidos”, que pretenden aumentar la motivacion del alumno a la hora de enfrentarse a la tarea.
(33)

Entre los juegos educativos virtuales se encuentran:

e Juegos Sensoriales: a través de la interaccion con el ordenador y la plataforma virtual del juego el
nifio/a percibe una serie de estimulos sensoriales que, aparte de proporcionarle diversion, son ne-
cesarios y a la vez potencian los sentidos, como son la vista o el oido, ambos relacionados con ca-
pacidades como la memoria o la observacion. (2)

e Juegos Motores: obviamente, al interactuar con un ordenador, el nifio/a debe manejarse correcta-
mente con el hardware de la computadora, especialmente con el teclado y el ratén, lo cual le en-
trena en habilidades psicomotrices. (2)

o Juegos Intelectuales: el hecho de combinar capacidades sensoriales con diversas habilidades cog-
nitivas proporcionan al nifio/a un ejercicio de percepcién, procesamiento, razonamiento, decision y
expresion completisimo, con lo cual sus capacidades intelectuales se ven claramente potenciadas.
En este tipo de juegos se ven implicados procesos cognitivos como la memoria, la atencion, la per-

cepcion, la creatividad, el lenguaje, entre otros. (2)

Con la creacion del sistema en cuestion se hace uso de los tres tipos de juegos educativos virtuales, jue-
gos sensoriales, juegos motores y juegos intelectuales, lo que hace de esta coleccion de juegos, pertene-

cientes a MundoClick, bastante completos, en lo que respecta al desarrollo de los nifios, ya que desarrolla

16



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Desarrollo de los juegos: Repitiendo palabras, Sigue la secuencia y Memoria de trayectorias para

MundoClick,

sentidos como son la vista, que se relaciona con las capacidades de memoria u observacién, lo entrena
en habilidades psicomotrices con la utilizacién del ratén, asi como en procesos cognitivos como la memo-
ria, la atencion, la percepcion y el lenguaje.
Para desarrollar la habilidad visual se hace uso de la memoria, la cual consiste en la persistencia del
aprendizaje, a través del tiempo mediante el almacenamiento y la recuperacion de la informacion. (34)
La memoria basada en juegos activa actitudes positivas, divierten, relajan, entre otros, permiten ademas
practicar gran parte o todas las destrezas, desarrollan las estrategias de aprendizaje mediante las cuales
se mejora la capacidad de aprender y favorecen la autonomia del alumno. (35)
Ejercicios que pueden ayudar a estimular la atencion y la memoria: (36)

e El uso de rompecabezas, juegos de construccion.

e Seguir puntos de numeracién para descubrir la figura escondida. Ejercicios de diferenciacion entre

laminas.

e Buscar cosas concretas en dibujos con muchos elementos.

e Completar dibujos incompletos.

e Presentar sopas de letras y crucigramas.

e Procurar una buena alimentacion, el deporte, la relajacion y el descanso adecuado.

o Utilizar juegos como el veo-veo o el domind.

e Usar juegos de memoria de encontrar parejas.

e Mostrar un dibujo sencillo y después intentar reproducirlo.

o Contar historias y pedir que se hagan gestos cuando aparecen determinadas palabras.

¢ Repetir series de nimeros o de palabras.

Aprender cuentos, poesias, canciones, adivinanzas.
La memoria, por su parte, permite almacenar la informacién que se adquiere sobre el contexto para des-
pués recuperarla y utilizarla, cuando se necesite. Se la puede definir como la capacidad de ingresar, regis-

trar, almacenar y recuperar informacion del cerebro, ya sean recuerdos visuales o auditivos.

La habilidad se define como la capacidad adquirida a través de la experiencia, de efectuar una especifica
accion requerida con rapidez y eficiencia. Habilidad visual es, por tanto, la capacidad del individuo de sos-

tener un acto visual sin esfuerzo, como por ejemplo, la persecucién de un objeto en movimiento. (37)
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La ciencia indica, que se percibe el mundo a través de las imagenes formadas en los ojos y transportadas
e interpretadas en el cerebro. Puesto, que dos tercios de toda la informacidén que se recibe en el cerebro
es visual, esto parece aclarar que la adquisicion de una eficacia visual se convierte en parte critica para el

estudio, trabajo y descanso. (37)

1.2 Soluciones similares existentes

Se ha realizado un estudio de diferentes colecciones de software educativos similares existentes, para de-
terminar aspectos esenciales que ayuden al desarrollo del problema anteriormente mencionado. Luego de
realizar una minuciosa investigacién no se ha encontrado un juego educativo realizado en Cuba que desa-
rrolle la memoria visual del usuario, por lo que se presentan otros juegos con estas caracteristicas de

otras nacionalidades.

Gcompris

Es una coleccion de mas de 120 juegos educativos para nifios de educacion primaria de entre 2 y 10
afos. Posee versiones para Windows, Mac y GNU/Linux, ademas de ser traducida en mas de cuarenta
idiomas. GCompris posee un médulo de administracién para ayudar a simplificar su uso en escuelas.
Ofrece una serie de actividades buscando abarcar variedad de temas como el funcionamiento del compu-
tador, utilizar el raton y el teclado, conocimiento general, lectura, escritura, idiomas extranjeros, algebra,
entre otras actividades. Para desarrollar las diferentes actividades tiene juegos en ciencias como son El
canal, El ciclo del agua, El submarino, entre otros; en geografia, Coloca los paises en el mapa, Lectura
con el nombre, Practica de lectura; posee juegos de Ajedrez, Memoria, Aprender a decir la hora, Rompe-
cabezas de pinturas famosas, Dibujos por vectores, entre otros (3). Muchos de estos juegos necesitan de
la atencién y la percepcion del nifio, haciendo uso de la memoria visual y desarrollando habilidades con el
mouse, asi como la identificacion de palabras, aprovechandose como guia para el juego “Repitiendo pala-
bras”.

Matematicas con Pipo
Es una coleccion de juegos educativos que captan rapidamente el interés del nifio debido a su presenta-
cion y creatividad. Pretende que el nifio sea capaz de desenvolverse solo, aprenda jugando; favoreciendo

y estimulando la intuicion, razonamiento y creatividad, todos los juegos tienen varios niveles de dificultad
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permitiendo asi adaptar el juego e ir ascendiendo el nivel a medida que van adquiriendo e interiorizando
los contenidos y/o aprendizajes. Entre las habilidades a desarrollar se destacan la memoria visual, reco-
nocimiento, composicién y descompaosicién, concentracién y atencion, agilidad y calculo mental, procesa-
miento l6gico —deductivo, entre otras. Posee juegos como Operaciones matematicas basicas juego donde
podrd comprobar sus progresos en la practica de la suma, resta, multiplicacion y division; Juegos gréaficos
se estimula la capacidad de razonamiento de los nifios; La maquina inteligente: se ensefia como sumar,
restar, multiplicar y dividir, entre otros (4). En esta coleccion se evidencia el razonamiento, asi como la ha-
bilidad con el mouse gue va adquiriendo el jugador, a través de los juegos graficos el nifio debe ser capaz
de identificar imagenes, segun el nombre de cada una, caracteristicas que se aprovecharon de este pa-
quete.

Paquete de juegos de Club Estrella

Este paquete posee juegos que desarrollan la memoria visual, la légica y la observacion. La préactica de
estos juegos puede ayudar a mantener la mente activa, a mejorar la observacién, atencién y concentra-
cion. Por su parte los juegos de memoria cuentan con cuatro juegos para fortalecer la capacidad de me-
morizacion, como son Parejas, Parejas Ocultas, Figuras y Memoria. Estos juegos desarrollan en el nifio la
habilidad con el ratén, pudiendo seleccionar el nivel de complejidad que desee de acuerdo a su edad, te-
niendo un rango de errores segun el grado de dificultad (5). Con la base del juego “Memoria” se realizé el

juego “Sigue la secuencia”.

1.3 Metodologia de desarrollo

La metodologia de desarrollo de software es un conjunto de pasos, procedimientos y técnicas que deben
seguirse para la realizacion de un software. Por otro lado define quién debe hacer que, cuando y cémo
para alcanzar un determinado objetivo. Estas metodologias se clasifican en dos grupos, metodologias tra-
dicionales o robustas y metodologias agiles o ligeras. Las tradicionales se caracterizan por ser procesos
muchos mas controlados, con politicas y normas que buscan la calidad del software, con grupos grandes
y posiblemente distribuidos y las &giles son procesos menos controlados y con pocos principios que bus-

can la calidad del software mediante la comunicacion directa entre las personas que intervienen en el
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desarrollo, con grupos pequefios, aproximadamente 10 trabajando en el mismo sitio. (23)
Para la realizacion del presente trabajo se hizo uso de metodologias y herramientas muy usadas interna-

cionalmente, ademas de ser las definidas por el proyecto debido a sus caracteristicas.
Tipos de metodologias de software (6)

Tabla 1: Tipos de metodologias de software

Metodologias Agiles Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de practi- | Basada en normas provenientes de estandares
cas de produccion de codigo. seguidos por el entorno de desarrollo.

Especialmente preparados para cambios du- Cierta resistencia a los cambios.
rante el proyecto.

Impuestas internamente (por el equipo de Impuestas externamente.

desarrollo).

Proceso menos controlado, con pocos princi- Proceso mucho mas controlado, con numero-
pios. sas politicas/normas.

No existe contrato tradicional o al menos es Existe un contrato prefijado.

bastante flexible.

El cliente es parte del equipo de desarrollo. El cliente interactta con el equipo de desarro-

llo mediante reuniones.

Grupos pequeiios (< 10 integrantes) y traba- Grupos grandes y posiblemente distribuidos.

jando en el mismo sitio.
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Pocos artefactos. Mas artefactos.

Pocos roles. Mas roles.

Menos énfasis en la arquitectura del software. La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos.

1.3.1 Proceso Unificado de Desarrollo (RUP)

RUP es una metodologia tradicional o robusta que esta basada en componentes. El sistema de software
en construccion esta formado por componentes interconectados a través de interfaces bien definidas. Uti-
liza el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para preparar todos los esquemas en un sistema de soft-
ware. Es iterativo e incremental, centrado en la arquitectura y guiado por casos de uso. Es un proceso ge-
nérico, un marco de trabajo de proceso. Cada organizacion que lo utilice, lo especializara para ajustarlo a

su situacién, por ejemplo, dado su tipo de aplicacion, plataforma entre otros criterios. (21)

Es una de las tecnologias mas usadas en la actualidad, definiendo como sus principales elementos: (21)

e Trabajadores: Define el comportamiento y responsabilidades de un individuo, grupo de individuos,
sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo.

e Actividades: Una tarea que tiene un propdsito claro, es realizada por un trabajador y manipula ele-
mentos.

o Artefactos: Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las ac-
tividades. Pueden ser modelos, cddigo fuente y ejecutables.

¢ Flujo de actividades: Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que produce un resul-

tado que puede ser observado.

Esta metodologia se caracteriza por tener un desarrollo iterativo e incremental trayendo consigo las si-
guientes ventajas: (7)
¢ Las exigencias que no pueden definirse completamente al principio y las necesidades de los usua-

rios son refinados en iteraciones sucesivas, de manera que se hace mas facil adaptarse a los requi-
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sitos cambiantes.

¢ Se reduce el coste del riesgo a los costes de un solo incremento ya que si los desarrolladores tienen
gue repetir una iteracion, sélo pierden el esfuerzo empleado por la organizacién, no el valor del pro-

ducto entero.

¢ Las iteraciones controladas aceleran el ritmo de desarrollo del producto dado el hecho de que los
desarrolladores trabajan de forma mas eficiente para obtener resultados claros a corto plazo, en lu-

gar de tener un calendario que se prolonga una eternidad.

1.4 Herramientas a utilizar

La informatica es una herramienta que ayuda al usuario a agilizar sus tareas, disminuyendo en gran ma-
nera los errores humanos y el tiempo que toma realizarlas, permitiendo al usuario ser méas eficiente a la
hora de manejar dichos datos.

Cuando se hace referencia al mundo de la informética, es inconcebible no mencionar los frameworks,
IDES, lenguajes de programacion, gestores de bases datos y otras muchas herramientas usadas para
desarrollar y acelerar dentro de un ambito informatico.

Como parte del paquete de juegos MundoClick para la plataforma Pointer se seleccionan por la arquitectu-

ra del proyecto las tecnologias que se mencionan posteriormente para la realizacion del trabajo.

1.4.1 Lenguajes de Programacion y lenguaje de modelado

El lenguaje de modelado de objetos es un conjunto estandarizado de simbolos y de modos de disponerlos
para modelar un disefio de software orientado a objetos o parte del mismo. Generalmente se usa en com-
binacién con una metodologia de desarrollo de software para avanzar de una especificacion inicial a un
plan de implementacion y para comunicar dicho plan a todo un equipo de desarrolladores. El uso de un
lenguaje de modelado es mas sencillo que la auténtica programacion, pues existen menos medios para
verificar efectivamente el funcionamiento adecuado del modelo. Esto puede suponer también que las in-
teracciones entre partes del programa den lugar a sorpresas cuando el modelo ha sido convertido en un

software funcional (8).
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Por otra parte los lenguajes de programacién facilitan la tarea de programacion, ya que disponen de for-
mas adecuadas que permiten ser leidas y escritas por personas, a su vez resultan independientes del
modelo de computador a utilizar. Representan en forma simbdlica y en manera de un texto los codigos

gue podran ser leidos por una persona, son independientes de las computadoras a utilizar (9).

Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El lenguaje unificado de modelado es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visuali-
zar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y conocimiento so-
bre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender, disefiar, configurar, mantener, y controlar
la informacién sobre tales sistemas. Esta pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, eta-
pas del ciclo de vida, dominios de aplicacién y medios. El lenguaje de modelado pretende unificar la expe-
riencia pasada sobre técnicas de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un acercamien-
to estdndar. UML incluye conceptos semanticos, notacion, y principios generales. (21)

UML ayuda al usuario a entender la realidad de la tecnologia y la posibilidad de que reflexione antes de
invertir y gastar grandes cantidades en proyectos que no estén seguros en su desarrollo, reduciendo el

coste y el tiempo empleado en la construccion de las piezas que constituirdn el modelo. (21)

JavaScript 8

Es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear paginas web dinamicas.

Una pagina web dindmica es aquella que incorpora efectos como aparicion y desaparicion de texto, ani-
maciones, acciones que se activan al pulsar botones u otros elementos y ventanas con mensajes de aviso
al usuario. Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, por lo que no es nece-
sario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos con JavaScript

se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios (10).

CSS3

Otra tecnologia muy destacada y de impresionante manejo de es el lenguaje de programacion del lado del
cliente CSS3 o como formalmente se llama Cascading Style Sheets, que en su evolucion trascendental
proporciona caracteristicas muy aceptadas por los miles de usuarios, mejorando la presentacion de con-

tenido HTML y la popularidad entre otros lenguajes. (11)
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Esta nueva version incorpora nuevas reglas con el fin de emplear menos tiempo, lleva a mayor flexibilidad
y hace mucho mas facil reconstruir efectos previamente complejos. (11)

CSS3 define estilos que controlan la redondez de las esquinas de divs, spans, u otros elementos de
HTML,; asi al crear una caja, ya no requieres de multiples contenedores anidados e imagenes recortadas.

Ahora se puede especificar a través de simples definiciones de CSS, en un solo contenedor HTML (11).

HTML5

Es la continuidad en versiones y adaptabilidades de lo que era en sus inicios HTML (Hyper Text Markup
Language) y en espafol: “Lenguaje para el Formato de Documentos de Hipertexto”, es un lenguaje de
programacion usado para definir la estructura, contenido y capacidades en documentos HTML. Constituye
una agrupacion de diversas especificaciones concernientes al desarrollo web. Es decir, no se limita sélo a
crear nuevas etiquetas, atributos y eliminar aquellas marcas que estan en desuso o se utilizan inadecua-
damente, sino que va mucho mas alla. (12)

Proporciona una plataforma con la que desarrollar aplicaciones web mas parecidas a las aplicaciones de
escritorio, donde su ejecucién dentro de un navegador no implique falta de recursos o facilidades para re-
solver las necesidades reales de los desarrolladores. (12)

Luego de un realizar un estudio y acogiéndose a las necesidades reales para el desarrollo de los juegos,
se hace necesario de 3 lenguajes de programacion estrechamente relacionados del lado cliente como son
HTML5, CSS3 y Javascript. (12)

1.3.3 Frameworks de desarrollo

Un framework es una estructura software compuesta de componentes personalizables e intercambiables
para el desarrollo de una aplicacion. Se puede definir como un conjunto de componentes (por ejemplo:
clases en java y descriptores y archivos de configuracion en XML), un disefio reutilizable que facilita y agi-
liza el desarrollo de sistemas web. (10)

Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar cédi-

go ya existente y promover buenas practicas de desarrollo, como el uso de patrones. (10)

Framework del lado del cliente

24



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Desarrollo de los juegos: Repitiendo palabras, Sigue la secuencia y Memoria de trayectorias para

MundoClick,

JQuery 1.7

Es un framework para el lenguaje Javascript, que nos permiten programar sin preocuparnos por los dife-
rentes navegadores, ya que funciona de exacta forma en todas las plataformas mas habituales. Este fra-
mework, nos ofrece una infraestructura con la que se tendra mucha mayor facilidad para la creacion de
aplicaciones complejas del lado del cliente. Por ejemplo, con jQuery se obtiene ayuda en la creacién de
interfaces de usuario, efectos dinAmicos, aplicaciones que hacen uso de Ajax, entre otros. Ademas, todas
estas ventajas que sin duda son muy de agradecer, con jQuery se obtiene de manera gratuita, ya que el
framework tiene licencia para uso en cualquier tipo de plataforma, personal o comercial. Para ello simple-
mente se tiene que incluir en nuestras paginas un script Javascript que contiene el cédigo de jQuery, que
se puede descargar de la propia pagina web del producto y comenzar a utilizar el framework. (13)

Framework del lado del servidor

NodeJS 0.8.11

Es un framework de lado servidor que funciona con Javascript, es OpenSource, disponible en diversas
plataformas como OS X, Linux, y Windows, a diferencia de otros frameworks crea solo un hilo de procesos

para todos los clientes lo que hace que el servidor soporte muchas mas conexiones. (14)

Este framework es una nueva plataforma apasionante para el desarrollo de aplicaciones web, esta dise-
flado para maxima escalabilidad en las aplicaciones, Constituye el uso inteligente de JavaScript con fun-
ciones anénimas y una arquitectura de ejecucion solo hilo por eventos. (14)

El modelo de nodo es muy diferente de plataformas comunes de aplicacion de servidor que amplia el uso
de hilos. La plataforma de nodo esta en una fase de rapido crecimiento, y muchos lo estan viendo como
una atractiva alternativa a los tradicionales-Apache, PHP, Python, entre otros; y constituyendo un enfoque

a la creacion de aplicaciones web. (14)

AppJS 0.0.20

Es una herramienta simple y potente, con la que no es necesario preocuparse de la codificacion multipla-
taforma, nos permite desarrollar aplicaciones de escritorio usando tecnologias web como HTML, CSS y
JavaScript. Este recurso soporta Linux y Windows. (15)

Permite vincular algunas herramientas que seran utilizadas para la elaboracién de estos juegos educativos

25



Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

Desarrollo de los juegos: Repitiendo palabras, Sigue la secuencia y Memoria de trayectorias para

MundoClick,

como son HTML5, para crear aplicaciones atractivas desde procesadores de texto a los juegos 3D. Otra
herramienta que nos permite utilizar es el Node.js como la columna vertebral, el cual se ha construido para

facilitar el proceso de desarrollo de aplicaciones escalables de red. (15)

1.3.4 Entorno integrado de desarrollo

Un Integrated Development Enviroment (IDE), traducido al espafiol Ambiente Integrado de Desarrollo es
un entorno de programacion, que consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un cons-
tructor de interfaz gréfica que ademas pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplica-

ciones existentes. (24)

Netbeans 7.2

Es una herramienta para programadores pensada para escribir, compilar, depurar y ejecutar programas.
Esta escrito en Java, aunque permite programar en distintos lenguajes. Ofrece un excelente entorno para
programar en PHP. Tiene un excelente balance entre una interfaz con multiples opciones y un aceptable
completamiento de cédigo. (24)

NetBeans IDE, es un entorno de desarrollo - una herramienta para que los programadores puedan escri-
bir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java- pero puede servir para cualquier otro
lenguaje de programacion. Existe ademas un namero importante de médulos para extender el NetBeans
IDE. Es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. (16)

Es libre y de codigo abierto, cuenta con una interfaz muy amigable e intuitiva, caracteristica fundamental

en un IDE, y permite realizar diagramas UML. (16)

1.3. Herramientas CASE

Las herramientas Computer Aided Software Engineering (IDE), traducido al espafiol como Ingenieria de
Software Asistida por Computadora son un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los ana-
listas, ingenieros de software y desarrolladores, durante todos los pasos del ciclo de vida de desarrollo de
un software, es decir, son el conjunto de métodos, utilidades y técnicas que facilitan la automatizacion del

ciclo de vida del desarrollo de sistemas de informacién, completamente o en alguna de sus fases. (25)
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La principal ventaja de la utilizacién de una herramienta CASE, es la mejora de la calidad de los procesos
realizados y el aumento de la productividad. Para conseguir estos dos objetivos es conveniente contar con

una organizacion y una metodologia de trabajo, ademas de la propia herramienta. (25)

Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que utiliza como lenguaje de modelado UML y que soporta el ciclo de vida
completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construcciéon, pruebas y des-
pliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo desde
diagramas y generar documentacion. (26) Se integra con varios IDE como Eclipse, .Net, NetBeans, entre
otros. Provee un generador de mapeo de objetos relacionales para los lenguajes de programaciéon Java,
.Nety PHP.

1.3.6 Arquitectura de software

“La arquitectura del software de un programa o sistema de cOmputo es la estructura o las estructuras del
sistema, que incluyen los componentes del software, las propiedades visibles externamente de esos com-
ponentes y las relaciones entre ellos.” (27)

El patrén modelo vista controlador es un patron de arquitectura de software que se ve frecuentemente en
aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML, el modelo es el sistema de gestién de base de datos

y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista (17).

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la I6gica de control en tres componentes distintos. El patron MVC se ve
frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la pagina HTML y el c6digo que provee de datos
dinamicos a la pagina, el modelo es el sistema de gestién de base de datos y la légica de negocio y el
controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista. La finalidad del modelo es
mejorar la reusabilidad por medio del desacople entre la vista y el modelo. (19)
Los elementos del patrén son los siguientes: (19)

¢ El modelo, responsable de acceder a la capa de almacenamiento de datos, define las reglas de ne-

gocio, es decir, la funcionalidad del sistema y lleva un registro de las vistas y controladores del sis-
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tema.

¢ El controlador, responsable de recibir los eventos de entrada y contiene reglas de gestion de even-
tos.

e Las vistas, responsables de recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario. Tienen un registro de
su controlador asociado. Pueden dar el servicio de actualizacion, para que sea invocado por el con-
trolador o por el modelo cuando es un modelo activo que informa de los cambios en los datos produ-
cidos por otros agentes.

Se hace uso del MVC por las ventajas y caracteristicas que el mismo posee: (19)

¢ Es posible tener diferentes vistas para un mismo modelo.

o Es posible construir nuevas vistas sin necesidad de modificar el modelo inferior.

¢ Proporciona un mecanismo de configuracién a componentes complejos mucho mas tratable que el
puramente basado en eventos (el modelo puede verse como una representacion estructurada del

estado de la interaccion).

Conclusiones

En el transcurso del desarrollo de este capitulo se realiza un estudio del estado del arte de los juegos
educativos existentes teniendo en cuenta la actualidad del trabajo y que utilizara el juego como método de
aprendizaje para los nifios. Se estudiaron diferentes software educativos en el mundo, de los cuales nin-
guno da respuesta al problema identificado por lo que es necesario desarrollar una nueva aplicacion. Es-
tas soluciones similares tienen funcionalidades que pudieran ser Utiles en el desarrollo. Fueron también
analizadas y aprobadas por el equipo de desarrollo algunas herramientas y metodologias para la realiza-
cion de estos juegos, por lo que se concluye que la metodologia de desarrollo a utilizar sera Proceso Uni-
ficado de Desarrollo (RUP), como lenguaje de programacion JavaScript y HTML5, como lenguaje de hojas
de estilo CSS3, como lenguaje de modelado el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), como framework
de desarrollo del lado del cliente JQquery y del lado del servidor NodeJS y AppJS, como entorno integrado
de desarrollo NetBeans, como herramienta CASE Visual Paradigm y como arquitectura de software mode-

lo vista controlador.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

Introduccioén

En el siguiente capitulo se describen las caracteristicas del sistema que se propone para dar solucion al
problema existente, se describen breves elementos usados en la creacién juegos didacticos y su utiliza-
cion. Se describe una propuesta de los juegos a realizar, haciendo énfasis en su funcionamiento, asi como
la especificacion de los requisitos del software, enumerandolos segun la jerarquia que exista entre ellos.
Se definen los casos de uso, con sus respectivos diagramas y descripciones. También se realiza la des-
composicion del problema en conceptos u objetos individuales, con el uso de un Modelo Conceptual.

2.1 Propuesta de sistema

Los juegos educativos tienen una gran importancia, ya que ayudan a desarrollar habilidades y ensefian a
los nifios de una forma mas dindmica y divertida, aumentando asi la motivacién del alumno a la hora de
enfrentarse a determinadas tareas. A través de los juegos, se simulan e interiorizan habilidades y conoci-
mientos de los adultos, se asumen determinados roles y responsabilidades que potencian el aprendizaje.
Estimulan el desarrollo de habilidades en los estudiantes como la motriz y los reflejos, la capacidad obser-
vacioén, de concentracion, la creatividad, la imaginacién y la memoria.

Por todo esto se decide crear 3 juegos que desarrollen la habilidad visual y mental de los usuarios, los
mismos son: Repitiendo palabras, Sigue la secuencia y Memoria de trayectorias para MundoClick con sus

respectivos requerimientos.

En el juego “Repitiendo palabras”, se muestra una descripciéon donde se informa que se trabaja como
jefe de una empresa constructora de edificaciones en un pueblo determinado. Durante la planificacion de
una nueva obra llega la noticia de que acaba de caer un meteorito en el mar provocando una terrible ola
gue va devastando todo a su paso. Ya paises enteros han sido destruidos por este fenébmeno y el pueblo
se prepara para hacerle frente a través de la construccion de un muro gigante y escalonado. Ante esta si-
tuacion deciden que alguien especializado en construcciones lleve a cabo esta obra, por lo que eres se-

leccionado para esta misién. Se mostrara una pantalla representada por una ola y un pequefio muro des-
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truido, donde las palabras se muevan, y algunas de ellas estaran repetidas, las que se repitan deben ser
seleccionadas para asi adicionar o restar puntos. Dependiendo de la accién del usuario, algunas palabras
tendran incluidos bonos para facilitarle algunos puntos. Luego de que pase el nivel se ira completando el

muro que inicialmente esta destruido, hasta que se cumpla el tiempo limite o termine el juego.

En el juego “Sigue la secuencia”, inicialmente se representa el recorrido estudiantil de un nifio, desde un
nivel basico hasta llegar al mas avanzado. Se mostrara en pantalla varias imagenes siguiendo un patrén
determinado. Existiran espacios vacios donde faltaran algunas imagenes para completar dicho patron. A
medida que el usuario responda correctamente las secuencias iran pasando los niveles, afectando asi su

puntuacion y aumentando en los niveles el grado de complejidad.

En el juego “Memoria de trayectorias”, inicialmente al usuario se le enferma su mascota y la cura es una
planta que se encuentra del otro lado de un laberinto. Se mostrara una pantalla donde aparecera un espa-
cio cuadriculado, a través de los cuadros se mostrara un camino, resaltdndolos uno a uno y luego regre-
sandolos hasta dejar la cuadricula en blanco. El jugador debe memorizar dicho camino para luego indicar-
lo seleccionando cuadro a cuadro. Al pasar el nivel se debe aumentar la cantidad de cuadros. Algunos
cuadros contendran bonos para facilitarle algunos puntos y trayectorias. Luego de que pase el nivel se ira
mostrando la historia del juego, hasta que se cumpla el tiempo limite. Al finalizar el juego habra pasado el

laberinto y encontrado la planta.

2.2 Especificacion de los requisitos de software

Los requisitos tienen como principal objetivo guiar el desarrollo hacia un sistema correcto. Este propdsito
es conseguido por medio de los requisitos funcionales y los no funcionales que presente el software a
desarrollarse. (21)

Los requerimientos funcionales de un sistema especifican acciones que este debe ser capaz de realizar,
sin considerar restricciones fisicas. Los requerimientos no funcionales, especifican como debe ser el sis-
tema, las propiedades o cualidades que debe tener, controlan la especificacion, implementacion y ejecu-
cion de los requisitos funcionales. Muchas veces influyen en la aceptacion o no del producto por parte del

cliente. Estos requerimientos hacen al producto atractivo, usable, rapido o confiable.
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2.2.1 Requerimientos funcionales

Los requerimientos funcionales, en lo adelante RF, especifican qué debe hacer un sistema.

Para “Repitiendo Palabras”

RF 1: Comenzar juego: El sistema debe mostrarle la historia del juego y permitirle comenzar a jugar.

RF 2: Jugar varios usuarios: El sistema debe permitir que el usuario pueda jugar contra uno o varios usua-
rios.

RF 3: Mostrar palabra: El sistema debe mostrarle las palabras al usuario.

RF 4: Seleccionar palabra: El usuario debe ser capaz de seleccionar las palabras repetidas en el transcur-
so del juego.

RF 5: Evaluar respuesta: El sistema debe ser capaz de evaluar la respuesta del jugador, notificandole la
evaluacion.

RF 6: Obtener bonos: El sistema debe permitirle al usuario obtener bonos de algunas palabras.

RF 7: Activar bonos: El sistema debe permitirle al usuario hacer uso de los bonos activados en el momen-
to en que lo desee.

RF 8: Mostrar tiempo: El sistema debe mostrarle al usuario el tiempo que le queda por jugar.

RF 9: Mostrar ayuda: El sistema le permitira al usuario consultar ayuda cada vez que lo desee.

RF 10: Cambiar de nivel: El sistema debe permitirle al usuario pasar al préximo nivel una vez vencido el
actual.

RF 11: Terminar juego: El sistema debe permitirle al usuario terminar el juego en el momento que lo
desee.

RF 12: Guardar juego: El sistema debe permitirle al usuario que su juego se guarde una vez terminado.
RF 13: Calcular efectividad: El sistema debe calcular, la efectividad en las respuestas dadas.

RF 14: Mostrar resultados del juego: El sistema debe mostrarle al usuario los resultados obtenidos.

Para “Memoria de la Trayectoria”
RF 1: Comenzar juego: El sistema debe mostrarle la historia del juego y permitirle comenzar a jugar.
RF 2: Jugar varios usuarios: El sistema debe permitir que el usuario pueda jugar contra uno o varios usua-

rios.
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RF 3: Mostrar trayectoria: El sistema muestra al usuario una trayectoria.

RF 4: Seleccionar trayectoria: El usuario debe ser capaz de seguir la trayectoria que se le mostro, ante-
riormente.

RF 5: Evaluar respuesta: El sistema debe ser capaz de evaluar la respuesta del jugador.

RF 6: Obtener bonos: El sistema debe permitirle al usuario obtener bonos en algunas trayectorias.

RF 7: Activar bonos: El sistema debe permitirle al usuario activar los bonos en el momento en que lo
desee.

RF 8: Mostrar tiempo: El sistema debe mostrarle al usuario el tiempo que le queda por jugar.

RF 9: Mostrar ayuda: El sistema le permitira al usuario consultar ayuda cada vez que lo desee.

RF 10: Cambiar de nivel: El sistema debe permitirle al usuario pasar al préximo nivel una vez vencido el
actual.

RF 11: Terminar juego: El sistema debe permitirle al usuario terminar el juego en el momento que lo
desee.

RF 12: Guardar juego: El sistema debe permitirle al usuario que su juego se guarde una vez terminado.
RF 13: Calcular efectividad: El sistema debe calcular, la efectividad en las respuestas dadas.

RF 14: Mostrar resultados del juego: El sistema debe mostrarle al usuario los resultados obtenidos.

Para “Sigue la Secuencia”

RF 1: Comenzar juego: El sistema debe mostrarle la historia del juego y permitirle comenzar a jugar.

RF 2: Jugar varios usuarios: El sistema debe permitir que el usuario pueda jugar contra uno o varios usua-
rios.

RF 3: Mostrar imagenes: El sistema debe mostrar las imagenes a organizar.

RF 4: Ordenar imagenes: El usuario debe ser capaz de organizar las imagenes siguiendo el patrén se-
cuencial que cree correcto.
RF 5: Evaluar respuesta: El sistema debe ser capaz de evaluar la respuesta del jugador.

RF 6: Obtener bonos: El sistema debe permitirle al usuario obtener bonos en algunas secuencias.
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RF 7: Activar bonos: El sistema debe permitirle al usuario activar los bonos en el momento en que lo
desee.

RF 8: Mostrar tiempo: El sistema debe mostrarle al usuario el tiempo que le queda por jugar.

RF 9: Mostrar ayuda: El sistema le permitir4 al usuario consultar ayuda cada vez que lo desee.

RF 10: Cambiar de nivel: El sistema debe permitirle al usuario pasar al préximo nivel una vez vencido el
actual.

RF 11: Terminar juego: El sistema debe permitirle al usuario terminar el juego en el momento que lo
desee.

RF 12: Guardar juego: El sistema debe permitirle al usuario que su juego se guarde una vez terminado.
RF 13: Calcular efectividad: El sistema debe calcular, la efectividad en las respuestas dadas.

RF 14: Mostrar resultados del juego: El sistema debe mostrarle al usuario los resultados obtenidos.

2.2.2 Requerimientos no funcionales

Los requisitos no funcionales en lo adelante mencionados son necesarios para garantizar el correcto fun-
cionamiento de los juegos.

Requisitos de portabilidad

El sistema podra ser utilizado bajo los sistemas operativos Windows XP o superior y Linux distribucion

Ubuntu 12.04 o superior.

Requisitos de hardware

1. El Procesador debe ser Pentium 233 MHz, pero se recomienda 500 MHz o mayor.
La RAM debe ser como minimo 512 MB o superior.
Se debe contar con un lector de CD-ROM.

Como soporte de video que admita resolucion de al menos 1024 x 780 px y 24 bits.

a > w DN

Debe tener un dispositivo de red de al menos 10 Mbits de velocidad de transmision.

Requisitos en el disefio y la implementacion
1. JavaScript
2. JQuery v1.7
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3. NodelJS v0.8.11
4, Socket.lO v 0.9.10
5. NetBeans v7.x

Requisitos de interfaz
El sistema debe presentar una interfaz marcadamente infantil, deben primar las imagenes en lugar de los

textos para transmitir mensajes.

2.3 Modelo Conceptual

El paso esencial de un analisis o investigacion orientado a objetos es descomponer el problema en con-
ceptos u objetos individuales: las cosas que se conocen. Un modelo conceptual es una representacion de
conceptos en un dominio del problema. La designacién de modelo conceptual ofrece la ventaja de subra-

yar fuertemente una concentracion en los conceptos del dominio, no en las entidades del software. (17)

Puede mostrar:
o Conceptos
e Asociaciones entre conceptos

e Atributos de conceptos

Ademas de descomponer el espacio del problema en unidades comprensibles (conceptos), la creacién de
un modelo conceptual contribuye a esclarecer la terminologia o nomenclatura del dominio. Podemos verlo
como un modelo que comunica cuales son los términos importantes y como se relacionan entre si. (17)

A continuacién se presenta el modelo conceptual del juego Repitiendo Palabras, los restantes modelos se

pueden consultar en Anexo 1 Modelos Conceptuales.
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usuario 1 obtiene 1% bonos

) permite identificar
dispone )
selecciona

tiempo palabras

tiene

Figura 1: Modelo conceptual para juego Repitiendo Palabras

2.4 Definicion de los casos de uso

El Modelo de Casos de Uso del Sistema esta compuesto por actores, casos de uso y sus relaciones.
Los actores del sistema: (19)

e No son parte de él.

e Pueden intercambiar informacion con él.

e Pueden ser un recipiente pasivo de informacion.

o Pueden representar el rol que juega una o varias personas, un equipo 0 un sistema automatizado.
Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el

comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. (19)

2.4.1 Diagramas de casos de uso

A continuacioén se presenta el diagrama de casos de uso del juego Repitiendo Palabras, los restantes dia-

gramas se pueden consultar en Anexo 2 Diagrama de casos de uso.
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Seleccionar palabra
<<Include>>
Jugar Repitiendo Palabras ~<_
Extension Points
eccionar palabra con bono, =
Jugador oy q
<<Extend>> ~ “s__
Seleccionar palabra
con bonos

Figura 2: DCU para el juego Repitiendo Palabras

2.4.2 Descripciones de casos de uso

La descripcion de los casos de uso del sistema, detallan las acciones que tienen lugar durante la interac-

cion actor-sistema, es decir, describe el flujo de actividades que realiza el actor al hacer uso del sistema y

las correspondientes respuestas del mismo. Por lo tanto, establece un acuerdo entre clientes y desarrolla-

dores sobre qué es lo que el sistema debe hacer (requisitos).

A continuacién se describe el caso de uso Jugar Repitiendo Palabras, las restantes descripciones se pue-

den consultar en Anexo 3 Descripcion de los casos de uso.

Tabla 2: Descripcion del CU Jugar Repitiendo Palabras

Caso de uso: Jugar Repitiendo Palabras
Actores: Jugador (Inicia)
Resumen: El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcién de jugar, mos-

trAndose la historia del juego y el juego Repitiendo Palabras, terminando

asi el caso de uso.

Precondiciones: El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.
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Alta

RF 1, RF 2, RF 3, RF 8, RF 9, RF 10, RF 11, RF 12, RF 13y RF 14

1. Selecciona la opcién “Jugar”.

2. Muestra una interfaz que contiene la historia o

enunciado del juego, con un botén “Siguiente”.

3. Presiona el botén “Siguiente”.

4. Muestra una interfaz con palabras para selec-
cionar (Ver Caso de Uso: Seleccionar pala-
bra), la puntuacion obtenida, la cantidad de
bonos que tiene de cada tipo con una descrip-
cion de cada uno (Ver Caso de Uso: Selec-
cionar palabra con bonos), ademas del tiempo
con que cuenta para jugar. Ademas brinda las
opciones de:

- Ver Ayuda (Ver Seccién 1)

- Terminar Juego (Ver Seccion 2)

5. Pasa al pr6ximo nivel. Muestra los resultados
y da la opcion de continuar.

6. Termina el caso de uso.
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Actor Sistema

7. Muestra el mensaje “jHas perdido!” y el boton

“Aceptar”.

8. Selecciona el boton “Aceptar”.

9. Termina el caso de uso.

Actor Sistema

10. Muestra el mensaje: “iSe acabo el tiempo!” y

el boton “Aceptar”.

11. Selecciona el boton “Aceptar”.

12. Regresa a la interfaz principal del sistema.

13. Termina el caso de uso.

Actor Sistema

14. Selecciona la opcién de “Ayuda”.

15. Muestra una interfaz donde se explica cémo
se juega.

Actor Sistema

16. Selecciona la opcién de “Mend”.

17. Muestra el mensaje “¢Desea realmente salir

del juego?” y los botones “Si” y “No”.
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18. Selecciona el boton “Si”.

19. Regresa a la interfaz principal del sistema,
guarda el juego en su estado actual y le calcu-

la la efectividad.

20. Termina el caso de uso.

Flujo alterno

N° 2a: Selecciona el botéon “No”

Actor Sistema

21. Selecciona el botén “No”.

22. Vuelve a la interfaz del juego.

23. Termina el caso de uso.

Poscondiciones: Se comienza el juego Repitiendo Palabras.

Conclusiones

En este capitulo se realizdé una descripcion detallada del funcionamiento de los juegos “Repitiendo pala-
bras”, “Sigue la secuencia” y “Memoria de la trayectoria”. Se especifican los requisitos funcionales para
cada juego por separado y de esta forma guiar el desarrollo del sistema hacia un funcionamiento correcto.
Se descompone el problema en conceptos u objetos individuales para hacerlo mas comprensible, a través
del modelo conceptual. Se definen los casos de uso que describen el comportamiento del sistema desde
el punto de vista del usuario. Se genera el artefacto de diagramas de casos de uso con sus respectivas

descripciones que detalla las acciones que tienen lugar durante la interaccion actor-sistema.
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Capitulo 3: Diseio del sistema

Introduccioén

La metodologia RUP plantea que la implementacién de un software debe realizarse de forma iterativa e
incremental, permitiendo que durante todo el proceso de desarrollo se produzcan versiones superiores
como resultado de cada ciclo. En este capitulo se representan los diagramas de clases del disefio, que
reflejan una vista interna del sistema, asi como el diagrama de interaccion o de secuencia, por cada juego
disefiado. También se define algunos aspectos esenciales en el disefio, como son los patrones y el estilo
de cddigo.

3.1 Modelo de disefio

En la fase de disefio es donde la aplicacion toma cuerpo, y se logra obtener como producto final el es-
quema de la aplicacién. (28)

Diagramas de clases
Los diagramas de clases, presentan las clases del sistema con sus relaciones estructurales y de heren-
cia. Por definicion son estéticos, representan las partes que interactian entre si, no lo que ocurre cuando

interactdan.
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Figura 3: Diagrama de Clases del Disefio para el juego Repitiendo Palabras
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Figura 4: Diagrama de Clases del Disefio para el juego Sigue la Secuencia
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Figura 5: Diagrama de Clases del Disefio para el juego Memoria de la Trayectoria

Diagramas de secuencia

Un diagrama de secuencia muestra una interaccion ordenada segun la secuencia de eventos. Muestra
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los objetos que participan en la interaccidn mediante sus lineas de vida y mediante los mensajes que
intercambian, organizados en forma de una secuencia temporal. El eje vertical representa el tiempo, y
en el eje horizontal se colocan los objetos y actores participantes en la interaccién, sin un orden prefi-
jado. Cada objeto o actor tiene una linea vertical, y los mensajes se representan mediante flechas en-
tre los distintos objetos. El tiempo fluye de arriba abajo. Se pueden colocar etiquetas bien en el margen

izquierdo o bien junto a las transiciones o activaciones a las que se refieren. (32)

| MDT | | ia Tray _l |MDTPoimerP l I | | MDTEstadoEnt |

Jugador :
1: Selecciona Memoria de Trayectorias :

1.1: Render

2: Muestra historia

I
I
|
I
I
3: Selecciona thgar
! 8l

3.1: getEstadoMDT

1

4: getE !

tadoMDT
4.1: getEstaioMDT
T
i -
g 5.1: actualizarEstadoMDT 1

-

S: actualizarE stadoMDT

-——-

i
Ij:l 6: actualizarEstddoMDT
i
|

5.2: Genera Mapa H
5.3: Dibuja Mapa

7: Evaluar Trayektoria
’

| | 71 venaar Meps | i i
I | I
|
|
: ‘_] 8: Respuesta OK
|
|
I
|
|
|

-

9: actPuntudcion

1 >tj I

10: if (oonlCarninoAq'tual == mntleesParapencer)
11: CambioJugador

: 12: if (cantCaminos XNivelVencer == cantCamihos XNivel)
I 13: CambioNivel

Figura 6: Diagrama de Secuencia del Disefio para juego Memoria de la Trayectoria
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RP JuegoRepitiendoPalabras PalabrasEnt RPEstadoEst

Jugador

1: SeleccionaRepitiendoPalabras

|
|
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1.1: Obtiene Palabras {
|

gt

2: getAllPalabras

3: Muestra palabra

- ——

4: Selecciona palabra
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-

I 5: isRepetida
6.
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I 12: if (flagFinnivel)

|
|
|
|
|
:
|
|
|
|
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Figura 7. Diagrama de Secuencia del Disefio para juego Repitiendo Palabras
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MundoClick,

JuegoSigueSecuencia

Jugador :
1: Selecciona Sigue la Secuencia |
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gn

9: CambioNivel

3
r

Figura 8: Diagrama de Secuencia del Disefio para juego Sigue la Secuencia

3.2 Definiciones de diseino

Aplicacion de patrones de disefio

| |
_ | 6: shekResultadoFinall

|
|
|
|
|
|
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|
|
|
|
|
|

Los desarrolladores de software agrupan un conjunto, tanto de principios generales como de soluciones

basadas en aplicar ciertos estilos que les guian en la creacion de software. Estos principios y estilos, si se

codifican con un formato estructurado que describa el problema y la solucién, se les denomina: patrones

de software. (29)
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Un patrén es una descripcion de un problema y su solucion, que recibe un nombre y que puede emplearse
en otros contextos. En teoria, indica la manera de utilizarlo en diversas circunstancias, es decir, es un par
problema-solucion al que se le asigna un nombre y puede ser aplicado a varias situaciones, teniendo en

cuenta las caracteristicas del nuevo contexto en que se va a usar. (29)

Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si, adaptada para resol-

ver un problema de disefio general en un contexto particular. (31)

Se hace uso de los Patrones Generales de Software para Asignacion de Responsabilidades (GRASP) por

sus siglas en inglés, General Responsibility Assignment Software Patterns.

Patrones Graps:

Los patrones de disefio de asignacién de responsabilidades son los que ofrecen orientacion de como
asignar estas a los objetos ante determinada categoria de problemas, describiendo los principios funda-
mentales de la asignacion. Los que se evidencian en el disefio del sistema son: Experto, Creador, Alta

cohesién, Bajo acoplamiento y Controlador.

Experto
Asigna la responsabilidad al experto en la informacion, es decir, a la clase que cuenta con la informacion

necesaria para cumplir con la responsabilidad. (29) Se utiliza en la capa de abstraccion del modelo ya que
las clases generadas poseen un grupo de funcionalidades que estan relacionadas directamente con la en-

tidad que representan.

Creador

Asignacién de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos, tarea muy frecuente en los sis-
temas orientados a objetos. El propdsito fundamental de este patrén es encontrar un creador que se debe
conectar con el objeto producido en cualquier evento promoviendo el bajo acoplamiento. (29) Se eviden-
cia, por ejemplo, en las acciones que realiza el controlador, las cuales crean objetos del modelo que re-

presentan las entidades.

Alta cohesion

La informacién que almacena una clase debe ser coherente y en la medida de lo posible relacionada con
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ella. (29) Es empleado en las acciones, que contienen varias funcionalidades relacionadas entre si. Se
evidencia en la clase JuegoMemoriaTrayectoria, donde todos los métodos y atributos definidos en ella,

estan relacionados con ella.

Bajo acoplamiento

Asigna responsabilidades para mantener el bajo acoplamiento. El acoplamiento es una medida de la fuer-
Za con gue esta conectada una clase con otra. El propdsito del patron es tener las clases lo menos ligadas
entre si que se pueda y de producirse una modificaciéon en alguna de ellas, se tenga la minima repercu-

sion posible en el resto. (29) Se evidencia en la clase Jugador que no esta relacionada con ninguna otra.

Controlador

Mantiene el control actuando como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la im-
plementa. Ademas recibe los datos del usuario y los envia a las distintas clases segun el método llamado
y permite dividir los eventos del sistema en el mayor nimero de controladores posibles para poder aumen-

tar la cohesion y disminuir el acoplamiento. (29)

Patrones Gof

Otros patrones de disefio de gran utilidad durante la fase de disefio orientado a objetos son los Gof, cono-
cidos como patrones de la Pandilla de los Cuatro. De estos se utilizan los patrones de disefio Decorator,
Iterator y Singleton.

Decorator

Afiade responsabilidades adicionales a un objeto dindmicamente, proporcionando una alternativa flexible a
la especializacion mediante herencia, cuando se trata de afadir funcionalidades. (31) En la plataforma

donde se integrarén los juegos existe un layout comun para cada uno de ellos.

Iterator
Proporciona una forma de acceder secuencialmente a los elementos de un objeto compuesto por agrega-
cion sin necesidad de desvelar su representacion interna. (31) Este patrén se evidencia dentro del cédigo,

especificamente en el método $.each de la libreria JQuery.
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Singleton
Garantizar que una clase solo tiene una Unica instancia, proporcionando un punto de acceso global a la

misma. (31) Cada juego tiene un Unico objeto de la clase controladora.

Estilo de cédigo

e Camel Case

CamelCase es una convencién de nomenclatura en la que se forma un nombre de palabras multiples que
se unen entre si como una Unica palabra con la primera letra de cada una de las multiples palabras capita-
lizadas de manera que cada palabra que compone el nombre se puede leer facilmente. El nombre deriva
de la giba o joroba que parecen en cualquier nombre CamelCase. En UpperCamelCase, la primera letra
de la palabra nueva es upper case, lo que le permite ser facilmente distinguido del nombre lowerCamel-
Case, en el que la primera letra del primer nombre lower case. La ventaja de CamelCase es que en cual-
quier sistema informatico donde las letras de un nombre tienen que ser contiguos (sin espacios), un nom-
bre més significativo se puede crear utilizando una secuencia descriptiva de las palabras sin violar la limi-

tacion de nombres. (22)
Ejemplos de codigo:

Para lowCamelCase

function checkResultadoFinal(){

}

Para upperCamelCase

function JuegoSecuencia(){

e Idiomatic.js

Ayuda a tener una sintaxis elegante, recomienda utilizar espacios para mejorar la legibilidad y ayuda a
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mantener la lista de declaraciones claras. (28)
Idiomatic define el siguiente manifiesto de estilo: (28)

¢ Nunca mezclar espacios y tabulaciones.

e Para mayor legibilidad, siempre recomienda usar dos espacios, 0 que dos espacios representen
una tabulacion.

o El editor debe trabajar siempre con la preferencia activada para que se muestren los caracteres in-
visibles. Los beneficios de esta practica son:

e Reforzar la consistencia.
e Eliminar el espacio en blanco del fin de linea.

¢ Eliminar los espacios en blanco de las lineas vacias.

3.2.1 Interfaces

A continuacién se muestran interfaces correspondientes a los juegos:
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iBien

hecho!

Selecc onaste una
palanra repetida.

P35

) — A = liempo:
Puntuaclén: 3 @ =y ’\KW 000131

Figura 9: Interfaz del juego Repitiendo Palabras

En esta interfaz se muestra un ejemplo del juego Repitiendo Palabras.

51



Capitulo 3: Disefio del sistema
Desarrollo de los juegos: Repitiendo palabras, Sigue la secuencia y Memoria de trayectorias para

MundoClick,

Tiempo: Puntuacion: 0

Figura 10: Interfaz del juego Memoria de la Trayectoria

En esta interfaz se muestra un ejemplo del juego Memoria de la Trayectoria.

52



Capitulo 3: Disefio del sistema

Desarrollo de los juegos: Repitiendo palabras, Sigue la secuencia y Memoria de trayectorias para
MundoClick,

Figura 11: Interfaz del juego Sigue la Secuencia

En esta interfaz se muestra un ejemplo del juego Sigue la secuencia.

Conclusiones

En este capitulo se representaron los diferentes elementos que ilustran como esta construido el sistema,
brindando la posibilidad de comprender la l6gica del sistema en general. Se realizaron los diagramas de
clases del disefio. Se estructura cémo debe quedar el sistema haciendo uso de los patrones de disefio
definidos para el mismo, contribuyendo a que dicho disefio se corresponda con el entorno de la implemen-
tacion. Se utiliza una convencion de nomenclatura en la que se forma un nombre de palabras mdltiples, a
través del estilo de cddigo Camel Case e Idiomatic.js el cual ayuda a tener una sintaxis elegante, utilizan-
do espacios para mejorar la legibilidad y mantener la lista de declaraciones claras. También se muestra
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una de las interfaces del juego Repitiendo Palabras.
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Capitulo 4: Implementacion y pruebas

Introduccioén

Luego de realizarse el andlisis y disefio de los juegos, se cuenta con una vista mas clara de como estan
estructurados los mismos. De esta manera queda el camino listo para comenzar a implementarlos como
un todo, garantizando que cada funcionalidad cumpla con el disefio establecido. El proposito de la discipli-
na de implementacion es definir la organizacion del cédigo en términos de subsistemas de implementacion
organizados en capas. En esta, se toma como punto de partida el analisis y disefio para implementar el
sistema en términos de componentes, entre los que estan ficheros de codigo fuente, scripts, ficheros de
codigos binarios y ejecutables. Posteriormente, deben desarrollarse las pruebas para verificar que el pro-
ducto desarrollado cumpla con las especificaciones para el mismo.

4.1 Modelo de implementacion

El modelo de implementacion representa la composicion fisica de la implementacion en términos de sub-
sistemas de implementacion, y elementos de implementacién (directorios y archivos incluyendo cédigo
fuente, datos y archivos ejecutables). Ademas, define las principales unidades de integracion alrededor de
las cuales se organizan los equipos, asi como las unidades que se pueden versionar, desplegar y reem-
plazar separadamente. En la implementacién se parte del resultado del disefio y se implementa el sistema
en términos de componentes, el propésito principal de la implementacion es desarrollar la arquitectura y el
sistema como un todo.

El modelo de implementacién es una descripcion de cémo los elementos del modelo del disefio, como las
clases, se implementan en términos de componentes como ficheros de cédigo fuente, ejecutables, entre
otros. (30)

Diagrama de despliegue:

El diagrama de despliegue describe la distribucién fisica del sistema. Permite comprender la correspon-
dencia entre la arquitectura de software y la arquitectura de hardware. Su propdésito es capturar la configu-
racion de los elementos de procesamiento, asi como las conexiones entre estos elementos en el sistema.

El modelo consiste en uno 0 mas nodos, dispositivos y conectores, entre estos. El modelo de despliegue
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también mapea procesos dentro de estos elementos de procesamiento, permitiendo la distribucion del

comportamiento a través de los nodos que son representados. (8) A continuacion se muestra el diagrama

de despliegue modelado para la aplicacién a desarrollar.

<<executionEnvironment>>

PC
cliente - servidor

<<HTTP>>

<<executionEnvironment>>

PC
cliente - servidor

Figura 12: Diagrama de despliegue Online

La coleccién se instala en cada una de las computadoras (PC) para jugar en red. Dependiendo de la configuracion,

pueden funcionar como cliente o servidor.

<<executionEnvironment>>
PC

Figura 13: Diagrama de despliegue Offline

La coleccion se instala en la PC para jugar localmente.

Diagrama de componentes:

Los diagramas de componentes describen los elementos del sistema y sus relaciones, y muestran las op-

ciones de realizacién, incluyendo cédigo fuente, binario y ejecutable. Los componentes representan todos

los tipos de elementos de software que entran en la fabricacién de las aplicaciones informaticas.

A continuacién se muestra el diagrama de componentes, correspondiente a los juegos Repitiendo Pala-

bras, Memoria de la Trayectoria y Sigue la Secuencia.
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Figura 14: Diagrama de componentes general

4.2. Pruebas de software

La prueba de software es un elemento critico para la garantia de la calidad del software. El objetivo de las
pruebas al sistema es comprobar la integracion del sistema de informacion globalmente, verificando el
funcionamiento correcto de las interfaces entre los distintos subsistemas que lo componen y con el resto
de los sistemas de informacion con los que se comunica. En la realizacién de estas pruebas es importante
comprobar la cobertura de los requisitos, dado que su incumplimiento puede comprometer la aceptacion
del sistema por el equipo de operacion responsable de realizar las pruebas de implantacién del sistema,

gue se llevaran a cabo en el proceso Implantacion y Aceptacion del Sistema. (27)

Estrategia de Pruebas
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La estrategia que se ha de seguir a la hora de evaluar dinamicamente un sistema software debe permitir
comenzar por los componentes mas simples y mas pequefios e ir avanzando progresivamente hasta pro-
bar todo el software en su conjunto. Mas concretamente, los pasos a seguir son: (27)
1. Pruebas Unitarias: Comienzan con la prueba de cada médulo.
2. Pruebas de Integracion: A partir del esquema del disefio, los médulos probados se vuelven a pro-
bar combinados para probar sus interfaces.
3. Prueba del Sistema: El software ensamblado totalmente con cualquier componente hardware que

requiere se prueba para comprobar que se cumplen los requisitos funcionales.

4. Pruebas de Aceptacion: El cliente comprueba que el software funciona segun sus expectativas.

Técnicas de Prueba
RUP propone dos métodos fundamentales: caja blanca y caja negra. A continuacién se describen ambos

métodos, haciéndose mayor énfasis en las pruebas de Caja Negra ya que seran las mas utilizadas en la
comprobacion de la solucién.

Como se ha indicado anteriormente, las técnicas de evaluacion dinamica o prueba proporcionan distintos
criterios para generar casos de prueba que provoquen fallos en los programas. Estas técnicas se agrupan
en: (27)
e Técnicas de caja blanca o estructural, que se basan en un minucioso examen de los detalles pro-
cedimentales del cédigo a evaluar, por lo que es necesario conocer la légica del programa.
e Técnicas de caja negra o funcionales, que realizan pruebas sobre la interfaz del programa a probar,
entendiendo por interfaz las entradas y salidas de dicho programa. No es necesario conocer la 16-

gica del programa, Unicamente la funcionalidad que debe realizar.

Pruebas de Caja Neqgra

También conocidas como Pruebas de Comportamiento, estas pruebas se basan en la especificacion del
programa o componente a ser probado para elaborar los casos de prueba. El componente se ve como una
“Caja Negra” cuyo comportamiento solo puede ser determinado estudiando sus entradas y las salidas ob-
tenidas a partir de ellas. No obstante, como el estudio de todas las posibles entradas y salidas de un pro-

grama seria impracticable se selecciona un conjunto de ellas sobre las que se realizan las pruebas. En-
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tonces, dado que la prueba exhaustiva es imposible, el objetivo final es pues, encontrar una serie de datos
de entrada cuya probabilidad de pertenecer al conjunto de entradas que causan dicho comportamiento
erréneo sea lo mas alto posible.
Para confeccionar los casos de prueba de Caja Negra existen distintos criterios. Algunos de ellos son: (27)
¢ Particiones de Equivalencia.
e Analisis de Valores Limite.
e Métodos Basados en Grafos.
e Pruebas de Comparacion.
e Andlisis Causa-Efecto.
Considerando que los juegos no requieren de muchos datos de entrada la técnica que se propone para
realizar los casos de pruebas es la variante de particiones equivalentes, esta técnica consta de 2 pasos
fundamentales:
1. Identificacion de las clases de equivalencia, es decir, los conjunto de estados validos o no validos para
condiciones de entrada.
2. ldentificar los casos de pruebas.
En el primer paso, las clases de equivalencia son identificadas tomando cada condicion de entrada (gene-
ralmente una oracién o una frase en la especificacion) y repartiéndola en dos o mas grupos, cada combi-
naciéon sera un escenario del caso de uso. En el segundo paso se identifican las variables y las clases de
equivalencia para la confeccion de los casos de prueba.
Los casos de prueba son un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecuciones y resultados
esperados desarrollados para cumplir un objetivo en particular o una funcion esperada. Para la elabora-
cion de los casos de pruebas es necesario un nimero de datos que ayuden a la ejecucién de los mismos

y que permitan que el sistema se ejecute en todas sus variantes. (27)

4.2.1 Casos de Prueba

A continuacién se describe el caso de uso Jugar Repitiendo Palabras, las restantes descripciones se pue-

den consultar en Anexo 4 Disefios de casos de prueba

Disefio del caso de prueba CU Jugar Repitiendo Palabras
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El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcién de jugar, mostrandose la historia del juego y

el juego repitiendo palabras, terminando asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Tabla 3: Disefio del caso de prueba CU Jugar Repitiendo Palabras.

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Jugar

Selecciona la opcién de

Muestra una interfaz que contiene la

1 Clic en el

seleccionar las palabras.
Selecciona las palabras re-
petidas hasta completar el

nivel.

obtenida, la cantidad de bonos que
tiene de cada tipo con una descrip-
cion de cada uno (Ver Caso de Uso:
Seleccionar palabra con bonos),
ademds del tiempo con que cuenta
para jugar. Luego de que se selec-
cionen las palabras repetidas del
nivel, se le calcula la efectividad a
las mismas. Muestra el mensaje:
“iiFelicidades!! Logré pasar este ni-

vel” y con la puntuacion obtenida.

Repitiendo Pa- | “Jugar”. El sistema muestra | historia o enunciado del juego, con | botdén Jugar.
labras. una interfaz que contiene la | los botones:

historia o enunciado del| - Siguiente

juego. - Ayuda

- Menu

EC 1.2 Comen- | Selecciona el botéon “Si-| Muestra una interfaz con palabras | 1 Clic en el
zar juego. guiente”. El sistema mues- | para seleccionar (Ver Caso de Uso: | boton Si-

tra la interfaz del juego para | Seleccionar palabra), la puntuacién | guiente.

2 Selecciona
las palabras

repetidas.
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Muestra ademas el boton:

- Siguiente Nivel

“Si—

guiente”. El sistema mues-

Selecciona el botén
tra la interfaz del juego para
seleccionar las palabras.
Selecciona las palabras re-
petidas hasta completar el
nivel. Selecciona el botdn

“Siguiente Nivel”.

Muestra otra interfaz del juego para
seleccionar las palabras repetidas
del préximo nivel (Ver Caso de Uso:

Seleccionar palabra).

3 Clic en el
boton Si-

guiente Nivel.

4 Selecciona
las palabras
repetidas.

“Si-

guiente”. El sistema mues-

Selecciona el botén
tra la interfaz del juego para
seleccionar las palabras.
No selecciona todas las pa-
labras repetidas, para com-

pletar el nivel.

Muestra el mensaje “jHas perdido!”.

5 Clic en el
botén Si-

guiente.

6 Selecciona
algunas pala-
bras repeti-

das.

“Si_

guiente”. El sistema mues-

Selecciona el botén
tra la interfaz del juego para
seleccionar las palabras.
No selecciona todas las pa-
labras repetidas antes de

gue se acabe el tiempo.

Muestra el mensaje: “jSe acabé el
tiempo!” y regresa a la interfaz prin-

cipal del sistema.

7 Clic en el
boton Si-

guiente.

EC 1.3 Ayuda.

Selecciona la opcion de

“‘Ayuda”. El sistema mues-

Muestra una interfaz donde se ex-

plica como se juega.

8 Clic en el

boton Ayuda.
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tra cdmo se juega.

EC 1.4 Menu.

Selecciona la opcion de
“‘Menu”. El sistema muestra
un mensaje para asegurar-
se que el jugador desea
salir del juego. Selecciona

el botén “Si”.

Muestra el mensaje “¢Desea real-

mente salir del juego?”.
Ademas de los botones:
“gj
- “No”

Regresa a la interfaz principal del
sistema, guarda el juego en su es-
tado actual y le calcula la efectivi-
dad.

1 Clic en la

opcion Mend.

2 Clic en la

opcion Si.

Selecciona la opcion de
“Menu”. El sistema muestra
un mensaje para asegurar-
se que el jugador desea
salir del juego. Selecciona

el botén “No”.

Vuelve a la interfaz del juego.

3 Clic en la
opcién No.

4.2.2 Resultado de las pruebas

Tabla 4: Cantidad de no conformidades por iteracién

Se realizaron tres iteraciones donde se encontraron seis no conformidades entre la primera y la segunda
iteracion, las que fueron mitigadas en la tercera iteracion para lograr la calidad y el correcto funcionamien-
to de los juegos. Se abarcaron los métodos y técnicas de pruebas expuestas anteriormente en cada una
de las iteraciones, arrojando resultados visibles, los cuales demuestran la calidad del producto construido.

A continuacion se muestra la cantidad de no conformidades (NC) identificadas en las iteraciones realiza-

Clasificacion NC

1ra Iteracion

2da lteracion 3ra lteracion
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Alta 1 2 0
Media 0 1 0
Baja 2 0 0

De manera mas detallada se muestra en un grafico como se comporta la cantidad de no conformidades

encontradas en cada una de las iteraciones realizadas:

i
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Figura 15: Cantidad de no conformidades en cada iteracion

Las no conformidades encontradas luego de concluida cada iteracion de pruebas se analizaron por parte
del equipo de desarrollo, determinando cuales realmente constituyeron defectos del sistema o presenta-
ban alguna variacion segun la descripcion de los casos de uso y necesitaban ser modificadas. Las prue-
bas se realizaron de forma iterativa e incremental, comprobando en cada iteracion que hubiesen sido co-
rregidos los errores detectados en la iteracion anterior, lo que contribuy6 a mejorar la calidad y funcionali-
dad del software.

Conclusiones

En este capitulo se mostré como puede ser distribuido el producto a través de la representacion del dia-
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grama de despliegue, ilustrando cuales serdn los nodos que se usaran para la implantacién de la aplica-
cion. Ademas fue presentado cdmo esta construido el sistema a partir de los diagramas de componentes.
Se realizaron pruebas al sistema final donde se han definido varios casos de pruebas en las que se verifi-

ca la funcionalidad de la aplicacién.

64



Conclusiones generales

Desarrollo de los juegos: Repitiendo palabras, Sigue la secuencia y Memoria de trayectorias para

MundoClick,

Conclusiones

» Durante el transcurso de esta investigacion se realiz6 un estudio que permitié tener un conocimiento
de la situacién actual y las tendencias de los juegos educativos, demostrandose la necesidad de

crear juegos para la coleccion Mundoclick que desarrollen la memoria visual de los nifios.

» Se desarrollaron los juegos “Repitiendo palabras”, “Sigue la secuencia”’ y “Memoria de trayectorias”

para MundoClick cumpliendo con sus respectivos requerimientos.

» Con la utilizaciéon de la metodologia RUP se generaron los artefactos necesarios para la implemen-
tacién de la solucion, la cual es validada con un conjunto de pruebas de caja negra las que en un fi-
nal arrojaron seis no conformidades que fueron mitigadas completamente en la tercera iteracion, por

lo que se concluye que los juegos implementados desarrollan la agilidad visual de los nifios.
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MundoClick,

Anexos

Anexo 1 Modelos conceptuales

tiene

Figura 17: Modelo conceptual para juego Sigue la Secuencia
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Anexo 2 Diagramas de casos de uso

<<Include>> -
-

Figura 19: DCU para juego Sigue la Secuencia
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Anexo 3 Descripcion de los casos de uso

Tabla 3: Descripciéon del CU Seleccionar palabra

Seleccionar palabra

Jugador (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una palabra, el siste-
ma le muestra la efectividad de la respuesta, concluyendo asi el caso de

uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Media

RF4yRF5

1. Selecciona palabra.

2. Muestra el mensaje “Bien hecho. Selec-
cionaste una palabra repetida”.

3. Calcula efectividad y muestra el resultado
del juego.

4. Termina el caso de uso

Actor Sistema
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5. Selecciona la palabra que no estaba re-

petida.

6. Muestra el mensaje “jIncorrecto!”.

7. Calcula efectividad y muestra el resulta-

do del juego.

8. Termina el caso de uso

_ Se seleccionan palabras.

Tabla 5: Descripcién del CU Seleccionar palabra con bonos

Seleccionar palabra con bonos

Jugador (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una palabra que con-
tiene un bono, se le permite activar el bono y realiza la accion pertene-

ciente a cada uno, terminando asi el caso de uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Baja

RF6YRF 7

1. Selecciona palabra con bono de tipo
pista.
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2. Guarda el bono en la parte inferior de la

pantalla.

3. Activa el bono.

4. Sefala las palabras en rojo que se repiten en
un periodo de tiempo y disminuye la cantidad

de bonos de este tipo.

5. Termina el caso de uso

Actor Sistema

6. Selecciona palabras con bono para 3
oportunidades.

7. Guarda el bono en la parte inferior de la
pantalla.

8. Activa el bono.

9. Permite seleccionar 3 palabras aunque
sea erronea la seleccién y disminuye la
cantidad de bonos de este tipo.

10.Termina el de uso caso

Actor Sistema

11.Selecciona una palabra no repetida con
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el bono activado.

12.Muestra el mensaje: “Error perdonado.
Es la primera vez que aparece a pala-
bra. No se le descontara puntos por te-

ner bono activado”

13.Termina el de uso caso.

_ Se utilizaron bonos para identificar palabras repetidas.

Tabla 6: Descripcion del CU la Jugar memoria de trayectoria

Jugar memoria de la trayectoria

Jugador (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion de comenzar
juego, mostrandose la historia del juego y el juego memoria de la trayec-

toria, terminando asi el caso de uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Alta

RF 1, RF 2, RF 3, RF8, RF9, RF 10, RF 11, RF 12, RF 13y RF 14

1. Selecciona la opcién “Jugar”.

- Muestra una interfaz que contiene la histo-
ria o enunciado del juego, con un boton
“Siguiente”.

2. Presiona el boton “Siguiente”.
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3. Muestra una interfaz con una trayectoria
por un tiempo determinado, desaparecién-
dola luego de cumplido el mismo, permi-
tiendo definir una nueva trayectoria (Ver
Caso de Uso: Seleccionara trayectoria),
ademas del tiempo con que cuenta para
definirla huevamente, la puntuacién obte-
nida y la cantidad de bonos que tiene de
cada tipo con una descripcién de cada uno
(Ver Caso de Uso: Seleccionar trayectoria
con bonos).

Ademas brinda las opciones de:
- Ayuda (Ver seccioén 1)

- Menu (Ver seccion 2)

Seccion 1: “Ayuda”

Actor Sistema

4. Selecciona la opcion de “Ayuda”.

5. Muestra una interfaz donde se explica c6-

mo se juega.

Seccion 2: “Menu”

Actor Sistema

6. Selecciona la opcién de “Menu”.

7. Muestra el mensaje: “¢Desea realmente

salir del juego?” y los botones “Si” y “No”.
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8. Presiona el botén “Si”.

9. Regresa a la interfaz principal del sistema,
guarda el juego en su estado actual y cal-

cula la efectividad del mismo.

10.Termina el caso de uso.

Actor Sistema

11.Selecciona el boton “No”.

12.Vuelve a la interfaz del juego.

13.Termina el caso de uso.

_ Se comienza el juego Memoria de la Trayectoria.

Tabla 7: Descripcion del CU Seleccionar trayectoria

Seleccionar trayectoria

Jugador (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una trayectoria, el sis-
tema le muestra la efectividad de la respuesta, concluyendo asi el caso
de uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Media

RF4yRF5
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1. Selecciona la trayectoria y presiona el

botén “Evaluar”.

2. Muestra el mensaje “iMuy bien! Recordo el
camino correcto”.

3. Calcula efectividad y muestra el resultado
del juego.

4, Termina el caso de uso.

Actor Sistema

5. Selecciona la trayectoria de forma inco-
rrecta.

6. Muestra el mensaje “jIncorrecto! No logré

recordar el camino. Prueba otra vez”.

7. Calcula efectividad y muestra el resultado
del juego.

8. Termina el caso de uso

Se define la trayectoria.

Tabla 8: Descripcién del CU Seleccionar trayectoria con bonos

Seleccionar trayectoria con bonos

Jugador (Inicia)
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El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una trayectoria que
contiene un bono, se le permite activar el bono y realiza la accion per-

teneciente a cada uno, terminando asi el caso de uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Baja

RF6YRF7

1. Selecciona trayectoria con bono de ti-

po mostrar camino una vez mas.

2. Guarda el bono en la parte inferior de la

pantalla.

3. Activa el bono.

4. Muestra el camino nuevamente.

5. Termina el caso de uso.

Actor

Sistema

6. Selecciona trayectoria con bono de ti-
po muestra una pista.

7. Guarda el bono en la parte inferior de la

pantalla.

8. Activa el bono.
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9. Muestra una casilla que no se haya descu-

bierto.

10.Termina el caso de uso.

N° 1b Selecciona una palabra que contiene bonos de tipo reiniciar camino

11.Selecciona palabras con bono de tipo

muestra otro mapa.

12.Guarda el bono en la parte inferior de la
pantalla.

13.Activa el bono.

14.Cambia a un nuevo mapa, mostrandolo

una vez mas.

15.Termina el caso de uso

N° 1c Selecciona una palabra que contiene bonos de tipo tiempo extra

16.Selecciona palabras con bono de tipo

tiempo extra.

17.Guarda el bono en la parte inferior de la

pantalla.

18.Activa el bono.

19.Muestra otro reloj con 20 segundos extras y

se congela el tiempo del juego.

20.Termina el caso de uso.

Poscondiciones: Se utilizaron bonos para identificar la secuencia de la trayectoria.

Tabla 9: Descripcion del CU Jugar sigue la secuencia
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Jugar sigue la secuencia

Jugador (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion de comenzar
juego, mostrandose la historia del juego y el juego sigue la secuencia, ter-

minando asi el caso de uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Alta

RF 1, RF 2, RF 3, RF8, RF9, RF 10, RF 11, RF 12, RF 13y RF 14

1. Selecciona la opcién “Jugar”.

2. Muestra una interfaz que contiene la historia 0
enunciado del juego, con un botén “Siguiente”.

3. Presiona el botdn “Siguiente”.

4. Muestra una interfaz con una secuencia de
imagenes donde le falten elementos, permi-
tiendo arrastrar los elementos hasta comple-
tarla (Ver Caso de Uso: Seleccionar imagen) y
el tiempo con que cuenta para jugar. la pun-
tuacion obtenida y la cantidad de bonos que
tiene de cada tipo con una descripcion de cada
uno (Ver Caso de Uso: Seleccionar imagen
con bonos).

Ademas cuenta con las opciones:
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- Ayuda (Ver seccioén 1)

- Menu (Ver seccion 2)

5. Termina el caso de uso.

Actor Sistema

1. Muestra el mensaje “jSe acabd el tiempo!”

y el boton “Aceptar”.

2. Selecciona el boton “Aceptar”.

3. Regresa a la interfaz principal del sistema.

4. Termina el caso de uso.

Actor Sistema

6. Selecciona la opcion de “Ayuda”.

7. Muestra una interfaz donde se explica
cémo se juega.

Actor Sistema

8. Selecciona la opcion de “Menu”.

9. Muestra el mensaje: “¢,Desea realmente
salir del juego?” y los botones “Si” y
“NO”_
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10. Presiona el botén “Si”.

11.Regresa a la interfaz principal del siste-
ma, guarda el juego en su estado actual

y calcula la efectividad del mismo.

12.Termina el caso de uso.

Actor Sistema

13.Selecciona el boton “No”.

14.Vuelve a la interfaz del juego.

15.Termina ele | caso de uso.

Se comienza el juego Sigue la Secuencia.

Tabla 10: Descripcién del CU Seleccionar imagen

Seleccionar imagen

Jugador (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una imagen, el siste-
ma le muestra la efectividad de la respuesta, concluyendo asi el caso de

uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.
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Media

RF4yRF5

1. Arrastra imagen.

2. Muestra el mensaje “Has seleccionado una

imagen segun la secuencia”.

3. Calcula efectividad y muestra el resultado
del juego.

4. Termina el caso de uso.

Actor

Sistema

5. Selecciona la imagen que no estaba
en la secuencia.

6. Muestra el mensaje “Incorrecto. No deter-
mind bien la secuencia. Ahora le mostra-

remos coOmo era la secuencia”.

7. Calcula efectividad y muestra el resultado
del juego

8. Termina el caso de uso

_ Se organizan las imagenes.

Tabla 11: Descripcién del CU Seleccionar imagenes con bonos
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Seleccionar imagenes con bonos

Jugador (Inicia)

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una imagen que con-
tiene un bono, se le permite activar el bono y realiza la accién pertene-

ciente a cada uno, terminando asi el caso de uso.

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Baja

RF6YyRF7

1. Selecciona una imagen con bono de

tipo bono de secuencia.

2. Guarda el bono en la parte inferior de la
pantalla.

3. Activa el bono.

4. Muestra la secuencia correcta.

5. Termina el caso de uso.

Actor Sistema
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6. Selecciona una imagen con bono de

tipo bono pista.

7. Guarda el bono en la parte inferior de la
pantalla.

8. Activa el bono.

9. Muestra el patron de ubicacion que se esta
utilizando.

10.Termina el caso de uso.

Poscondiciones:

Se utilizaron bonos para identificar la secuencia de imagenes.
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Anexo 4 Diseino de casos de prueba

Disefio del caso de prueba CU Seleccionar palabra

Descripcion general

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una palabra, el sistema le muestra la efectividad de la
respuesta, concluyendo asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Tabla 12: Disefio del caso de prueba CU Seleccionar palabra

Escenario Descripcion Respuesta del sistema Flujo central

EC 1.1 Selec- | Selecciona palabra. El sistema | Muestra el mensaje “iBien hecho! | 1 Selecciona
ciona palabra. muestra un mensaje afirman- | Seleccionaste una palabra repeti- | una palabra
do que ha seleccionado una | da”. Calcula efectividad y muestra el | repetida.

palabra repetida. resultado del juego.

Selecciona la palabra que no | Muestra el mensaje “jIncorrecto! Es | 2 Selecciona
estaba repetida. la primera vez que aparece esa pa- | una palabra
labra”. Calcula efectividad y muestra | que no esta
el resultado del juego. repetida.

Disefio del caso de prueba CU Seleccionar palabra con bonos

Descripcién general

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una palabra que contiene un bono, se le permite activar
el bono y realiza la accion perteneciente a cada uno, terminando asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Tabla 13: Disefio de caso de prueba CU Seleccionar palabra con bonos
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Escenario Descripcion Respuesta del sistema Flujo central
EC 1.1 Selec- | Selecciona palabra con bono | Guarda el bono en la parte inferior | 1 Selecciona
ciona palabra | de tipo pista. El sistema lo | de la pantalla. Sefiala las palabras | una  palabra
con bonos de | guarda. Activa el bono. El sis- | en rojo que se repiten en un perio- | que contiene
tipo pista. tema realiza la accién corres- | do de tiempo y disminuye la canti- | un bono.
pondiente a este tipo de bono. | dad de bonos de este tipo.

EC 1.2 Selec- Selecciona palabras con bono | Guarda el bono en la parte inferior | 1 Selecciona

ciona palabras
con bono para 3
oportunidades.

para 3 oportunidades. El sis-
tema lo guarda. Activa el
bono. El sistema realiza la ac-
cibn correspondiente a este

tipo de bono.

de la pantalla. Permite seleccionar
3 palabras aunque sea erronea la
seleccién y disminuye la cantidad

de bonos de este tipo.

palabra  con
bono de opor-

tunidades.

Selecciona palabras con bono
para 3 oportunidades. El sis-
tema lo guarda. Activa el
bono. El sistema realiza la ac-
cibn correspondiente a este
tipo de bono. Selecciona una
palabra no repetida con el
bono activado. EI sistema
muestra un mensaje confir-
mando que no se descontara
puntos por tener activado el

bono.

Muestra el mensaje: “Error perdo-
nado. Es la primera vez que apare-
ce a palabra. No se le descontara

puntos por tener bono activado”

Disefio del caso de prueba CU Jugar memoria de trayectoria
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Descripcion general
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El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion de comenzar juego, mostrandose la historia

del juego y el juego memoria de la trayectoria, terminando asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Tabla 14: Disefio de caso de prueba CU Jugar memoria de trayectoria

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Jugar

memoria de tra-

Selecciona la opcién de

“Jugar’. El sistema muestra

Muestra una interfaz que contiene la

historia o enunciado del juego, con

1 Clic en el

bot6n Jugar.

seleccionar la trayectoria.

Selecciona la trayectoria
completa hasta completar el

nivel.

cumplido el mismo, permitiendo
definir una nueva trayectoria (Ver
Caso de Uso: Seleccionara trayec-
toria), ademas del tiempo con que
cuenta para definirla nuevamente,
la puntuacion obtenida y la canti-
dad de bonos que tiene de cada
tipo con una descripcion de cada
uno (Ver Caso de Uso: Seleccio-
nar trayectoria con bonos). Luego

de que se evalle la trayectoria se-

yectoria. una interfaz que contiene la | los botones:
historia o enunciado del| - Siguiente
juego. - Ayuda
- Mena
EC 1.2 Comen- | Selecciona el botén “Si- Muestra una interfaz con una tra- | 1 Clic en el
zar juego. guiente”. El sistema mues- | yectoria por un tiempo determina- | boton Si-
tra la interfaz del juego para | do, desapareciéndola luego de | guiente.

2 Selecciona

la trayectoria.
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leccionada, le calcula la efectivi-
dad a la trayectoria. Muestra el
mensaje: “jjFelicidades!! Logré
pasar este nivel’ y con la puntua-

cién obtenida.
Muestra ademas el boton:

- Siguiente Nivel

“Si_

guiente Nivel”. El sistema

Selecciona el botén
muestra la interfaz del jue-
go para seleccionar la tra-
yectoria. Selecciona la tra-
yectoria hasta completar el
nivel. Selecciona el botén

“Siguiente Nivel”.

Muestra otra interfaz del juego para
seleccionar la trayectoria del proxi-
mo nivel (Ver Caso de Uso: Selec-
cionar trayectoria).

3 Clic en el
botén Si-
guiente Nivel.

EC 1.3 Ayuda. Selecciona la opcion de | Muestra una interfaz donde se ex- | 1 Clic en el
“‘Ayuda”. El sistema mues- | plica como se juega. boton Ayuda.
tra cdmo se juega.

EC 1.4 Mend. Selecciona la opcion de | Muestra el mensaje “¢Desea real- | 1 Clic en el

“Menu’”. El sistema muestra
un mensaje para asegurar-
se que el jugador desea
salir del juego. Selecciona

el botén “Si”.

mente salir del juego?”.
Ademas de los botones:
“gjr
“NoO”

Regresa a la interfaz principal del
sistema, guarda el juego en su es-

tado actual y le calcula la efectivi-

botén Mend.

2 Clic en la

opcién Si.
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dad.

Selecciona la opcion de
“‘Menu”. El sistema muestra
un mensaje para asegurar-
se que el jugador desea
salir del juego. Selecciona

el botén “No”.

Vuelve a la interfaz del juego.

1 Clic en el

boton Mend.

2 Clic en la

opcion No.

Disefio del caso de prueba CU Seleccionar trayectoria

Descripcién general

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una trayectoria, el sistema le muestra la efectividad de

la respuesta, concluyendo asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Tabla 15: Disefio del caso de prueba CU Seleccionar trayectoria

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Seleccionar tra-

Selecciona la trayectoria y

Muestra el mensaje “iMuy

1 Selecciona

yectoria. presiona el botén “Evaluar. | bien! Record6 el camino co- | la trayectoria
El sistema muestra un | rrecto”. Calcula efectividad y | correcta.
mensaje para afirmar que | muestra el resultado del jue- .
e p q J 2 Clic en el
seleccion6 la trayectoria | go. .
y 9 boton Evaluar.
correcta.
OSelecciona la palabra | Selecciona la trayectoria | Muestra el mensaje “jinco- | 1 Selecciona

que no estaba repetida.

Selecciona la palabra que

de forma incorrecta. El sis-
tema muestra un mensaje

para afirmar que seleccio-

rrecto! No logré recordar el
camino. Prueba otra vez’.

Calcula efectividad y muestra

una trayecto-

ria incorrecta.
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no estaba repetida.

tamente.

né la trayectoria incorrec-

el resultado del juego.

2 Clic en el

boton Evaluar.

Disefio del caso de prueba CU Seleccionar trayectoria con bonos

Descripcion general

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una trayectoria que contiene un bono, se le permite ac-

tivar el bono y realiza la accién perteneciente a cada uno, terminando asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Tabla 16: Disefio de caso de prueba CU Seleccionar trayectoria con bonos

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Selec-
ciona trayectoria

con bonos de

Selecciona trayectoria con
bono de tipo mostrar camino

una vez mas. El sistema guar-

Guarda el bono en la parte inferior

de la pantalla. Muestra el camino

nuevamente.

1 Selecciona
trayectoria

con bono.

tipo pista. da el bono. Activa el bono. El
sistema realiza la accion co-
rrespondiente a este tipo de
bono.
EC 1.2 Selec- | Selecciona trayectoria con | Guarda el bono en la parte inferior | 1 Selecciona

ciona una tra-
yectoria que
contiene bonos
de tipo muestra

una pista.

bono de tipo muestra una pis-
ta. El sistema guarda el bono.
Activa el bono. El sistema rea-
liza la accion correspondiente

a este tipo de bono.

de la pantalla. Muestra una casilla

gue no se haya descubierto.

trayectoria
con bono tipo

pista

EC 1.3 Selec-
ciona trayecto-

ria con bono de

Selecciona palabras con bono
de tipo muestra otro mapa. El

sistema guarda el bono. Activa

Guarda el bono en la parte inferior
de la pantalla. Cambia a un nuevo

mapa, mostrandolo una vez mas.

1 Selecciona
trayectoria

con bono tipo
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tipo muestra

el bono. El sistema realiza la

mapa

otro mapa. accion correspondiente a este
tipo de bono.
EC 1.4 Selec- | Selecciona palabras con bono | Guarda el bono en la parte inferior | 1 Selecciona

ciona trayecto-
ria con bono de
tipo tiempo ex-
tra.

de tipo tiempo extra. El siste-
ma guarda el bono. Activa el
bono. El sistema realiza la ac-
cibn correspondiente a este
tipo de bono.

de la pantalla. Muestra otro reloj con
20 segundos extras y se congela el
tiempo del juego.

trayectoria

con tipo tiem-

po.

Disefio del caso de prueba CU Jugar sigue la secuencia

Descripcién general

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcidon de comenzar juego, mostrandose la historia

del juego y el juego sigue la secuencia, terminando asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador.

Tabla 17: Disefio de caso de prueba CU Jugar sigue la secuencia

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Jugar | Selecciona la opcion de

sigue la secuen- | “Jugar”. El sistema muestra

Muestra una interfaz que contiene la

historia o enunciado del juego, con

1 Clic en el

botén Jugar.

cia. una interfaz que contiene la | los botones:
historia o enunciado del| - Siguiente
juego. - Ayuda
- Menad
EC 1.2 Comen- | Selecciona el botén “Si- | Muestra una interfaz con una se- |1 Clic en el
zar juego. guiente”. El sistema mues- | cuencia de imagenes donde le fal- | botdn Si-
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tra la interfaz del juego para
seleccionar la imagen. Se-
lecciona la imagen para

completar el nivel.

ten elementos, permitiendo arrastrar
los elementos hasta completarla
(Ver Caso de Uso: Seleccionar ima-
gen) y el tiempo con que cuenta pa-
ra jugar. la puntuacion obtenida y la
cantidad de bonos que tiene de ca-
da tipo con una descripcién de cada
uno (Ver Caso de Uso: Seleccionar
imagen con bonos). Luego de que
se evalle la secuencia completada,
le calcula la efectividad a la misma.
Muestra el mensaje: “jjMuy bien,
contestd la secuencia correctamen-
tel!” y con la puntuacién obtenida.

Muestra ademas el boton:

- Siguiente Nivel

guiente.

2 Seleccionar
la imagen pa-
ra completar

el nivel.

“Si-

guiente”. El sistema mues-

Selecciona el botdn
tra la interfaz del juego para
seleccionar la imagen. Se-
lecciona la imagen para
completar el nivel. Selec-
ciona el boton “Siguiente

Nivel”.

Muestra otra interfaz del juego para
seleccionar las palabras repetidas
del préximo nivel (Ver Caso de Uso:

Seleccionar palabra).

3 Clic en el
boton Si-

guiente.

4 Selecciona
imagen  co-

rrecta.

5 Clic en el
Si-

guiente Nivel.

botén

“Si‘

guiente”. El sistema mues-

Selecciona el botén

Muestra el mensaje: “iSe acabé el

tiempo!” y regresa a la interfaz prin-

6 Clic en el

boton Si-
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tra la interfaz del juego para
seleccionar la imagen. No
ubica todas las imagenes

antes de que se acabe el

cipal del sistema.

guiente.

tiempo.

EC 1.3 Ayuda. Selecciona la opcion de | Muestra una interfaz donde se ex- | 1 Clic en el
“‘Ayuda”. El sistema mues- | plica como se juega. botén Ayuda.
tra cOmo se juega.

EC 1.4 Mend. Selecciona la opcion de | Muestra el mensaje “¢Desea real- | 1 Clic en la

“Men0”. El sistema muestra
un mensaje para asegurar-

se que el jugador desea

mente salir del juego?”.

Ademas de los botones:

opciéon Menu

2 Clic en la

“gjr opcién Si.
: . . [
salir del juego. Selecciona
el botén “Si”. “No”
Regresa a la interfaz principal del
sistema, guarda el juego en su es-
tado actual y le calcula la efectivi-
dad.
Selecciona la opcion de | Vuelve a la interfaz del juego. 3 Clic en la

“Menu’”. El sistema muestra
un mensaje para asegurar-
se que el jugador desea
salir del juego. Selecciona

el botén “No”.

opcién No.

Disefio del caso de prueba CU Seleccionar imagen

Descripciéon general
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El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una palabra, el sistema le muestra la efectividad de la

respuesta, concluyendo asi el caso de uso.

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador

Tabla 18: Disefio de caso de prueba CU Seleccionar imagen

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central

EC 1.1 Selec-

cionar imagen.

Arrastra la imagen. El sistema
muestra un mensaje para
afirmar que seleccioné la ima-

gen correcta.

Muestra el mensaje “jHas seleccio-
nado una imagen segun la secuen-
cia!”. Calcula efectividad y muestra

el resultado

1 Selecciona
la imagen co-

rrecta.

Selecciona la imagen que no
estaba en la secuencia. El sis-
tema muestra un mensaje pa-
ra afirmar que seleccioné la

imagen incorrecta.

Muestra el mensaje “jIncorrecto! No
determiné bien la secuencia. Ahora
le mostraremos cémo era la se-
cuencia’. Calcula efectividad vy

muestra el resultado del juego

2 Selecciona
la imagen in-

correcta.

Disefio del caso de prueba CU Seleccionar imagen con bonos

Descripcién general

El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona una imagen que contiene un bono, se le permite activar

el bono y realiza la accion perteneciente a cada uno, terminando asi el caso de uso

Condiciones de ejecucion

El usuario tiene que haberse autenticado como jugador

Tabla 19: Disefio de caso de prueba CU Seleccionar imagen con bonos

Escenario

Descripcion

Respuesta del sistema

Flujo central
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EC 1.1 Selec-
ciona una ima-
gen con hbono

de tipo bono de

Selecciona una imagen con
bono de tipo bono de secuen-
cia. El sistema guarda el bono.

Activa el bono. El sistema rea-

Guarda el bono en la parte inferior
de la pantalla. Muestra la secuencia

correcta.

1 Selecciona

imagen

con

bono tipo se-

cuencia

secuencia. liza la accion correspondiente

a este tipo de bono.
EC 1.2 Selec- | Selecciona una imagen con | Guarda el bono en la parte inferior | 1 Selecciona
ciona una ima- | bono de tipo bono pista. El sis- | de la pantalla. Muestra el patron de | imagen con
gen con bono | tema guarda el bono. Activa el | ubicacién que se esta utilizando bono tipo pis-
de tipo bono | bono. El sistema realiza la ac- ta.

pista.

cion correspondiente a este

tipo de bono.
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Anexo 5 Registro de defectos y dificultades
Tabla 20: Registro de defectos y dificultades
No. No conformidad Aspecto de laNC | Etapa de de- | Significativa | No significati-
teccion va

1 El disefio de los men- | Muestra mensajes | lra iteracion X

sajes que se muestran | de notificacién a los

al usuario en el juego | usuarios, con dife-

Repitiendo  palabras, | rentes disefios.

tienen diferentes colo-

res y tipo de letra.
2 Cuando se acaba el | Permite continuar el | 2da iteracion | NC de apli-

tiempo y se presiona el | juego, cuando se cacion: vali-

boton “Aceptar” en el | acaba el tiempo del dacién

juego Repitiendo pala- | mismo.

bras, se queda en la

misma interfaz, permi-

tiendo continuar el jue-

go.
3 Cuando inicia el jue- | Muestra el tiempo y | 1ra iteracion X

go Memoria de la|la puntuacion del

trayectoria mostran- | Usuario,  conjunta-

dose la historia, no mente con la historia

. del juego.

debe mostrarse ni el Jueg

tiempo ni la puntua-

cion del usuario.
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Cuando termina el jue-
go Memoria de la tra-
yectoria, el porciento
de efectividad no debe
ser un numero racional
(55,567). Deben

numerous enteros para

ser

qgue el usuario (nifios),

puedan entender.

Muestra nameros
racionales en vez de
ndameros enteros,
cuando calcula la
efectividad del mis-

mo.

2da iteracion

La ayuda que muestra | Muestra en el boton | 1raiteracion | NC de apli-
el juego Sigue la se- | “Ayuda”, la misma cacion: vali-
cuencia, es el mismo | que en otro juego. dacién

de Memoria de la tra-

yectoria.

En el juego Sigue la | Completa la se-| 2daiteracion | NC de apli-
secuencia, el bono de | cuencia de image- cacion: vali-
tipo secuencia comple- | nes con el bono de dacion

ta la secuencia de ima-
genes, en vez de mos-
trarla y dejar que el
usuario la ponga co-
rrectamente como se le

mostré anteriormente.

tipo secuencia.
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