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RESUMEN

El ejercicio de la lectura por parte de los nifios ha ido disminuyendo cada
vez mas; textos poco atractivos, sensacion de obligatoriedad, poco deleite
y exceso de tareas son causas por las que este buen habito ha ganado
fama de ser un acto aburrido y canson; a esto se suma el apogeo de
tecnologia cuyos fines son en su mayoria de entretenimiento mas que
educativos.

El presente proyecto busca aprovechar la tecnologia como un instrumento
para fortalecer el habito de la lectura sin dejar de lado el concepto de
entretenimiento, esto a través de una aplicacién mévil de un videojuego.
Actualmente ya existen aplicaciones que refuerzan habilidades como
motricidad fina y escritura, pero no especificamente de lectura, esto motivo
el desarrollo de una aplicacién que pretende, a través de un cuento que
pasa a una velocidad preestablecida y un cuestionario para estimular el
proceso de comprension lectora. La metodologia SUM nos permitié
elaborar un proceso de desarrollo por faces, las cuales favorecieron a que
el proyecto se lo realice de una manera ordenada de modo que pudiera
cumplir con los tiempos establecidos.

Por otra parte, Android Studio es el IDE el cual se lo eligio por su facilidad
de encontrar informacion, compatibilidad con el lenguaje java y su manera
de trabajar con Firebase, este nos brindd una serie de herramientas las
cuales permitieron cumplir con el desarrollo del presente proyecto.
Ademas, el disefid de la interfaz del videojuego busca ser amigable con
los nifios, pues por medio de recursos como las imagenes se logra que
ellos puedan entender de mejor manera los cuentos, captando su atencion
e interés.

El resultado es una aplicacion de un videojuego apto para instalarse en un

smartphone en condiciones totalmente funcionales.



ABSTRACT

The children have decreased in their reading exercises more and more. Some of
the causes of this issue are poorly atractive texts, a sense of reading being
obligatory, lack of interes and delight in reading and the excess of homework.
Due to this factors, the good habit of reading has becomed boring and tiredsome
to children. Additionally the uprising of technology, whose purpose is mainly
entertaining and not educational, has drove them away from reading.

This project seeks to take advantage of technology as an instrument to
strengthen the reading habit without leaving to the side the concept of
entertainment, this will be accomplished through and video app for
smartphones. Currently there are apps that reinforce skills such as fine motor
skills and writing, but not specifically reading comprehension, this was one of the
reasons to develop and app that aims to estimulate the process of reading
comprenhesion. It uses a story that is displayed on screen at a prestablished
speed and a quiz to acomplish the goal.

The SUM method allow us to elaborate a development process by phases, which
allows an orderly maner to comply with the established times.On the other hand,
Android Studio was the IDE which was chosen by its easiness to find information,
compatibility with the java language and the way it works with Firebase, this
provided us with tools that allowed us to develop this project.

The design of the interface of the game seeks to be child friendly, using pictures
to help them understand in a better way the stories, capturing their attention and
interest. The result is a video app suitable to be installed on a smartphone on a
fully funcional way.
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1. Introduccioén

En los ultimos afos los videojuegos han tomado un lugar muy importante en la
vida de nifios y adolescentes, en nuestro pais 11 de cada 100 nifios menores
de 15 afios utilizan celulares, (El Diario, 2017) y a su vez siendo los videojuegos

como el género mas descargado en estos dispositivos en el 2018.

Segin (TECNOSFERA, 2018) 2400 millones de videojuegos fueron
descargadas el afio pasado, y en una encuesta digital publicada por (20Minutos,
2015) sefiala que los juegos mas aclamados son de disparos, aventura y accion,

estando los videojuegos de educacién en la Gltima posicién.

Frente a esta realidad se presenta la oportunidad de introducir nuevos juegos
que involucren herramientas como la lectura, que puedan apoyar al ambito

educativo.

La inmersidbn de la lectura en un videojuego como el que se propone
proporcionard una herramienta que sea capaz de apoyar los niveles de
entendimiento de la lectura. Lo que permitird apoyar la comprension lectora de
un texto complejo, sin mayor dificultad en edades superiores como lo menciona
(Quispe, Bernal, & Salazar, 2017).

Para apoyar los niveles de entendimiento de la lectura, las caracteristicas de los
videojuegos de educacion al ser creados deben responder, aspectos técnicos y
académicos. Para que de esta manera los nifilos se sientan comodos y tenga

el deseo de utilizarlas(Quispe et al., 2017).

Por lo tanto, el aprovechar la tecnologia desarrollando aplicaciones de
videojuegos con fines formativos y de apoyo a la lectura de los nifios es de suma
importancia, pues es una realidad inevitable que las nuevas generaciones
estaran mas inmersas en los videojuegos y lo mejor es que se pueda obtener

provecho de ello.



1.1. Alcance

El alcance del trabajo de titulacion es elaborar un videojuego que permita apoyar
la lectura, permitiéndoles desarrollar esta habilidad una manera méas réapida y

entretenida.

El videojuego constatara de varios niveles, los cuales mientras el nifio vaya
avanzando mayor sera su nivel de dificultad. Cada nivel consta de dos
minijuegos y el cuento principal. Este cuento principal constara de una lectura la
cual recorrerd a una velocidad preestablecida. Una vez que se concluya la
lectura, se mostrara una serie de preguntas que permitirdn conocer si el usuario

entendio la lectura.

En los siguientes niveles la lectura ira aumentando de velocidad, teniendo cada
nivel un mayor grado de dificultad. una opcion la cual mostrara informacién sobre

los niveles que ha completado, fecha, tiempo y si aprobd o no aprobé.

Para llegar a cumplir con el alcance propuesto se pondrdn en préctica
conocimientos adquiridos en materias como: analisis y requerimientos,

desarrollo, base de datos, ingenieria web y otras mas.

Finalmente, para que la aplicacién tenga una mayor acogida, las herramientas
que se utilizaran seran de software libre, las cuales no generen ninguiin conflicto

en cuanto licencias y se permita su libre utilizacion.

1.2. Justificacion

El uso de la tecnologia en Ecuador ha ido en aumento en los ultimos tiempos y
curiosamente los nifios estan entre los mas expuestos a sus avances, aunque
no esta bien visto que ellos utilicen dispositivos moviles porque perjudican su

desarrollo integral, su manipulacion es cada vez mas frecuente (Diaz, 2007).

Al no poder eliminar la presencia de la tecnologia en la vida de los nifios, lo

idoneo es que esta sea utilizada como un instrumento para apoyar las



habilidades linglisticas del mismo, mejor si el aprendizaje propuesto se basa en

juegos y diversion

Otra razdn es que el uso de las Apps Educativas involucra de manera directa al

alumno, ya que le exige estar comprometido con su proceso de ensefanza.

Por otra parte, el uso de las Apps Educativas involucra de manera directa al
alumno, ya que le exige estar comprometido con su proceso de ensefianza, este
aspecto asegura que el aprendizaje es significativo, que no interfiere con las
otras actividades escolares , ni se manifiesta como una carga extra, sino que le

permiten desarrollarse por si mismo.(Berzosa, 2015).

Finalmente es un instrumento Util para apoyar a los nifios en la lectura rapida y

para que los padres puedan afianzar la lectura como un hébito saludable en ellos.

1.3. Objetivo general

e Desarrollar un videojuego que permita apoyar la lectura rapida en nifios.

1.4. Objetivos especificos

e Investigar sobre como se aplican los juegos a la educacion y como por
medio de estos se desarrolla la lectura.

e Seleccionar las herramientas de desarrollo para la implementaciéon de la
aplicacion.

e Desarrollar la aplicacion del videojuego.

e Realizar pruebas que permitan validar la funcionalidad propuesta para la
aplicacion.



1.5. Metodologia a utilizar

En el método deductivo se refiere al método que va de lo general a lo
especifico, es decir que, a partir de una situacion general, que ha sido validada
previamente, se pueda deducir aspectos particulares y a partir de ello se pueda

llegar a un razonamiento légico o suposicion(Behar, 2008).

Para el presente proyecto utilizaremos el método deductivo ya que se recogera
una serie de datos con respecto a videojuegos y maneras de apoyar la lectura

en ninos.

Para el desarrollo de este videojuego se utilizara la metodologia SUM que es
una metodologia agil dado por su marco de trabajo, programacion rapida y a su

estrecha relacion con Scrum(Gemserk, 2008).

2. Marco tedrico

2.1. Aplicacion de Videojuegos en la Educacion

Los videojuegos en la actualidad constituye un elemento esencial dentro del
ambito del ocio y del tiempo libre, pero también se esta contemplando sus

posibilidades en otros ambitos, como es el educativo (Marin Diaz, 2013).

En el ambito educativo los videojuegos poco a poco realizan mayor presencia,
ya que generan un ambiente de trabajo escolar donde no se visualizan las
diferencias y los nifios interactian libremente. Dando ideas para obtener
resultados de problemas y aportar al conocimiento entre los que forman parte

del equipo (Fombona & Sevillano, 2012).

Esto permite que los videojuegos educativos como lo menciona la Dra. Marin
Veronica no estan muy lejos de transformarse en una herramienta a tener en

cuenta dentro de la malla curricular de los sistemas educativos.

Esto brinda que sus capacidades respondan a las necesidades e intereses de

los estudiantes de hoy, y puede también facilitar su entrada en el mundo digital,



asi como aportar al desarrollo de los estudiantes con necesidades educativas
especiales, no obstante, esto requiere una transformacion metodolégica en

varios procesos de ensefianza y aprendizaje.

También menciona que los usuarios se conviertan en protagonistas de su
aprendizaje y que a los maestros les permita adaptarse tanto a los nuevos

entornos como a las nuevas formas de ensefiar y aprender (Marin Diaz, 2013).

2.1.1. Desarrollo de Videojuegos para la lectura

En nuestra sociedad nos podemos encontrar con un sin numero de videojuegos
los cuales muchos de ellos no aportan muchas ventajas, sin embargo, el efecto
que transforma a los videojuegos en el espacio educativo se evidencia en la

generalidad de la alfabetizacion digital.

Este se puede aplicar como instrumento de apoyo en lo pedagdgico, por sus
resultados en los cambios de la practica de la lectura, guiada a la investigacion
de informacion y la obtencion de destrezas de comprensiéon. Con esto dandonos
un espacio para que los videojuegos y la lectura se afladan en los programas
curriculares del ambito educativo y de esa manera endurecer el interés por la

lectura, cambiada al ambito digital (Torres, Romero, & Pérez, 2016).

2.2. Metodologias agiles de desarrollo

2.2.1. Sum

Esta metodologia esta enfocada particularmente al proceso de desarrollo de
videojuegos, permitiendo su desarrollo de una manera mas rapida y eficiente.
Sum adapta para videojuegos la estructura y roles de Scrum (Gemserk, 2008).
Esta metodologia nos permite ser mas flexibles al momento de decidir el ciclo de
vida del videojuego y a su vez esta metodologia se puede fusionar con otras
metodologias de desarrollo para adecuarse a varias realidades. Para la
adecuacion se toma en cuenta la experiencia de las empresas de desarrollo de

videojuegos que adaptan metodologias agiles a nivel mundial.



Los objetivos de Sum son los siguientes:

e Desarrollar videojuegos de calidad en tiempo y costo.

e Mejorar el proceso para incrementar la eficacia y eficiencia del videojuego.
e Obtener resultados predecibles.

e Administrar eficientemente los recursos y riesgos del proyecto.

e Lograr una alta productividad del equipo de desarrollo.

Esta metodologia tiene varias fases de proceso las cuales son las siguiente:

e Desarrollo de concepto: Esta nos permite definir los aspectos del juego,
aspectos técnicos y aspectos de negocio.

e Planificacion: En esta fase planificamos varios aspectos que tendra el
videojuego como una planificacion administrativa en la cual definimos
cronograma, presupuesto, definir equipo y especificacion del videojuego de
la cual obtenemos caracteristicas del juego.

e Elaboracion: En esta fase procedemos al desarrollo de todas las
caracteristicas del videojuego por iteraciones.

e Beta: En esta fase se procede a la verificacion del videojuego y sus
correcciones.

e Cierre: Esta es la fase final en la cual se libera el videojuego y se evalla el

proyecto.

A continuacion, en la Figural podemos observar como se desarrollan las

distintas fases del proceso.
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Figura 1. Fases del Proceso.
Tomado de Gemserk, 2008.




2.2.2. Scrum

Scrum es la base en la que se desarrolla la metodologia sum ya que nos permite
realizar un desarrollo a4gil mediante iteraciones que en scrum se los conoce como
sprints.

Scrum también se la puede entender como una metodologia; pero lo mejor es
verlo como un marco para gestionar un proceso el cual nos permite administrar
de mejor manera un proyecto(Mountain Goat Software, 2017).

La idea del Sprint es que el equipo toma un pequefio conjunto de caracteristicas,
desde la idea hasta la funcionalidad codificada y probada. Al final, estas
funciones se realizan, lo que significa que estdn codificadas, probadas e
integradas en el producto o sistema en evolucibn muy relacionado como lo
vemos en la fase procesos de Sum.

Las fases que se realizan en un sprint son: Sprint Planning Meeting, Sprint
Backlog, Daily Scrum Meetings y Sprint Review Meeting(Peralta, 2003). Estas

las podemos ver en la Figura2.
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tecnologia  _# = p® l
Arquitectura
Recursos *
g
AN /" vercion
o~~~ / Ejecutable del
\\ g’ /“_ sprint
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Figura 2. Fases de Sprint Scrum.
Adaptado de Peralta, 2003.



2.3. Lenguajes de Programacion

Los lenguajes de programacion son la union de simbolos, palabras y una
vinculacion de reglas que nos permiten programar algoritmos en un computador

y es una serie de frases del lenguaje.(Barber & Ferris, 2016).

Para este proyecto vamos a aplicar 3 lenguajes los cuales se eligieron por la
documentacion que tiene, la compatibilidad entre ellos y que los tres se los puede
utilizar en Android Studio.

2.3.1. Java

Este lenguaje de programacion Java nos provee de una aplicacién muy clara de
las reglas mas importantes de la programacion orientacion a objetos y favorece
a la ensefianza. La popularidad afirma una gran cantidad de recursos para

apoyarse.(Barnes & Kolling, 2007).

Se pude obtener de este lenguaje una gran informacién de ayuda, desde niveles
bibliograficos, como las fuentes en internet. Ademas, a este lenguaje le favorece

gue sea uno de los lenguajes nativos para trabajar en Android Studio.
El lenguaje Java tiene cinco objetivos principales:

e Usar la programacién orientada a objetos.

e Permitir un mismo programa en mdltiples sistemas operativos.

¢ Incluir soporte para trabajo en red.

e Disefar para ejecutar cédigo en sistemas remotos de forma segura.

e Brindar mas herramientas al programador , tomando lo mejor de otros
lenguajes orientados a objetos, como C++ (Dominguez, 2016).

En la Figura 3 podemos ver el flujo de trabajo de java para poder desarrollar

aplicaciones Android, este flujo tiene varios componentes los cuales son:

e Java JRE: Java Runtime Enviroment: es la combinacion de varias librerias
gue nos permite
poder ejecutar un codigo de Java en cualquier dispositivo, en el caso de

nuestro proyecto sera en un sistema Android.
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e Java JDK: Java Develpment Kit: este nos permite depurar la aplicacion que
gueramos compilar y otras herramientas para desarrollar en Java.

e Sistema operativo: El sistema que tendra el dispositivo para que se ejecute
el JRE.

e |IDE: Es la herramienta que vamos a utilizar para realizar nuestro cédigo
gue en el presente proyecto es Android Studio.

e Cadigo fuente: Es el codigo que se desarrolla para la aplicacion(ATC,
2017).

( Entorno de desarrollo inteqrado 3\

1DE
‘Compilador Java <

% J
- 3
Class File ~

~ ~
~

( N A
(

Cargador de
clases

\
* Librerias
Codigo Byte
Jvm

. J

Codigo fuente java |
[

_—

Depurador java J

=

Motor de

Ejecucion

- -
¢ Corre en

[ Sistemas Operativos { Windows, Linux , Mac , etc ...) ]

Figura 3. Flujo de trabajo de Java.
Adaptado de Android ATC, 2017

2.3.2. XML

XML (eXtensible Markup Language) salié como un lenguaje para el marcado de
documentos que remplazaria a HTML en la Web. Estos lenguajes son herederos
de SGML, la utilidad de XML precisa en su uso, tanto en la Web como en varios
sistemas corporativos, estas es una herramienta para aclarar estructuras y
describir contenidos. En todos estos casos, la forma y su descripcion se afiaden
en el interior del documento y nos permite utilizar de nuevo las partes de
este.(Galan & Rodriguez, 2000).
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El lenguaje XML se lo puede entender como la union de muchos archivos de

texto donde estos se manejan por etiquetas y ellas se utiliza para intercambiar

informacion en similares plataformas.

Algunas de sus caracteristicas son las siguientes:

e Modificar y actualizar constantemente la estructura de puntos del
documento, aportando nuevas etiquetas, siempre y cuando se conserve
una jerarquia de etiquetas abiertas y cerradas.

e Brindar una estructura que se pueda leer y entender, tanto por personas
CcOmo programas con un texto simple.

e Permitir analizar un documento XML con un parser estandar genérico, y se
define su estructura y sintaxis.

¢ Visualizar al contenido y no a su forma de presentacion.

e Definir la extensibilidad de los rasgos de validacion y estructuracion.

(Academia Andorid, 2015).

Todas estas caracteristicas las podemos apreciar de mejor manera en el

siguiente Figura 4, la misma que despliega un arbol XML y ademas muestra

cémo se intercambia informacion.

Padre
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Figura 4. Arbol XML.

Nombre2 J

Apellido2 J

[ y
0002 J s7es¢32wJ > | Nodos hoja
|

Tomado de Academia Android, 2015.

|
“,
,

e



12

2.3.3. Json

Json es un formato liviano en el cual se intercambian datos, que se genera en
un subconjunto de la escritura de JavaScript, que es de ahi de donde viene su
nombre JavaScript Object Notation y se lo considera un formato de lenguaje
independiente (Universidad de Alicante, 2008).

El lenguaje Json en este proyecto esta ligado a Firebase mas que a Android
Studio, Todos los datos de Firebase Realtime Database se guarda como objetos
JSON. La base de datos puede obtenerse como un arbol JSON que se deposita
en la nube. A diferencia de una base de datos de SQL, no existen tablas ni
registros. Cuando le afiades datos al arbol JSON, estos se convierten en un nodo

de la estructura JSON con su correspondiente clave asociada(Firebase, 2018).

Como ejemplo en la Figura 5 se muestra el codigo Json el cual corresponde a

una aplicacién de mensajeria.

i
"users': {
"alowvelace": {
“"mame": "Ada Lowelace',
"contacts": { "ghopper”: true I},
Tre
"ghopper”: { ... },
"eclarke": { ... ¥}
b
b

Figura 5. Ejemplo de como se almacena la informacion en Json.

Tomado de Firebase, 2018.

La razén por la que Firebase utiliza esta forma de almacenar la informacion es
con el fin que se pueda escribir un cédigo mas facil de comprender y que de esa

manera la extraccion y almacenamiento de datos sea mas sencillo.
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2.4. Framework

El término framework se lo menciona como una estructura de software realizada
de distintos elementos los cuales se pueden modificada para la creacion de una
aplicacion. De otra manera se pude mencionar que, un framework se puede
observar como una aplicacion incompleta y modificable para afiadirle otros

complementos, para elaborar una aplicacion mas completa.
Los objetivos principales que persigue un framework son:

e Apresurar el proceso de desarrollo.

e Reutilizar cédigo que ya existe.

¢ Iniciar buenas practicas de desarrollo como el utilizar patrones(Gutiérrez,
2016).

2.4.1. Android Studio

Este es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de
aplicaciones para Android, el cual nos brinda un ambiente indicado para crear

distintas aplicaciones moviles.
Ventajas

¢ Nos Brinda un emulador rapido con varias funciones.

e Provee de un entorno unificado en el que se puede realizar desarrollos para
todos los dispositivos Android.

e Ejecutar Instant Run para poner cambios mientras la app se esta
ejecutando sin la necesidad de compilar un nuevo APK.

e Integracion de plantillas de cédigo para ayudar a compilar funciones
similares de las aplicaciones e importar ejemplos de codigo.

e Brindar Herramientas Lint para visualizar problemas de funcionamiento,
usabilidad, compatibilidad de versién, etc.

e Compatibilidad con C++, NDK y java (Android Developers, 2018).
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2.4.2. Firebase

El Firebase es una plataforma para el desarrollo movil disponible en la nube, esta
disponible para varias plataformas en las cuales esta Android, IOS y para

aplicaciones web en general.

Firebase provee de herramientas para apoyar al desarrollo de apps de muy
buena calidad, y a mas de eso nos brinda crecimiento de usuarios y sistemas de

monetizacion para conseguir dinero. (Firebase, 2018).

Existen varias caracteristicas de Firebase las cuales se dividen en distintos

grupos:

Analiticas: Brinda una solucién gratuita para obtener todo tipo de medidas y

poder gestionar desde una seccion.

Desarrollo: Permite desarrollar mejores apps, otorgandonos dar varias
operaciones en Firebase, para de esa manera utilizar mejor el tiempo, prevenir

bugs y tener un buen nivel de calidad.

Crecimiento: Provee una gestién de los usuarios de las distintas aplicaciones,
pudiendo ademas obtener nuevos usuarios. Por eso se dispone de varias

funcionalidades.

Monetizacién Permite monetizar la aplicacion con AdMob(Zamora, 2016).

3. Andlisis y Ambiente

3.1. Comparacion de aplicaciones existentes

Existen aplicaciones para nifios las cuales permiten desarrollar diversas
habilidades, estas aplicaciones tienen como fin divertir a los niflos de diversas
maneras, permitiéndoles a través de juegos aprender nuevas cosas. En la tienda

de Google Play podemos encontrar aplicaciones como:
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3.1.1. Tiny Puzzle — Juegos educativo para nifios

Esta app es un juego que contiene una serie de juegos educativos y divertidos,
los cuales ayudan a los nifios a desarrollar distintas habilidades de motricidad
fina, asociacién y tactiles como lo vemos en la Figura 6. Esta aplicacién no cuenta

con un juego para mejorar la lectura.

Figura 6. Tiny Puzzle, Juegos educativo para nifios.
Tomado de Google Play, 2018

3.1.2. Juego aprenda a leer y Escribir

Esta aplicacién es un juego de lectura y escritura en espafiol a partir de la
caligrafia, este juego contribuye a mejorar la psicomotricidad fina y se orienta a
que los nifios aprendan el abecedario, el silabario y también letras mayusculas

y minusculas

Este juego de aprender a leer muestra algunos juegos para reforzar estas

habilidades como lo vemos en la Figura 7.
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Figura 7. Juego aprenda a leer y Escribir.
Tomado de Google Play, 2018

Como vemos en la Figura 8, El juego consiste en poner una palabra diferente
con cada letra del abecedario y con esto cada vez que el nifio pase a la siguiente

letra pueda leer una nueva palabra.

Figura 8. Ejemplo del juego de lectura.
Tomado de Google Play, 2018.

De estas comparaciones podemos concluir que, ambas aplicaciones estan
enfocadas en ensefiar y desarrollar destrezas para los nifios, sin embargo, no

centran en la lectura como es el fin de nuestra aplicacion.
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3.2. Andlisis

3.2.1 Definicién del Juego:

El videojuego llamado “Juego de lectura” sera un juego tipo educativo, donde el
jugador tiene que leer un cuento a una velocidad predeterminada y al final
contestar un cuestionario el cual es elaborado a partir del mismo cuento. El
jugador utilizara la pantalla tactil para moverse a través de toda la aplicacion e
iniciar y terminar el cuento. La funcion principal del juego se centrara en la
movilizacion del texto del cuento y de las imagenes una vez el jugador presione
el boton iniciar. Existiran minijuegos en cada nivel, de los cuales el primero
consiste en emparejar correctamente las imagenes que saldran en el cuento y el
segundo en gque salgan varias palabras rapidamente y conteste la Unica pregunta
correctamente. El juego contendra 5 niveles, Cada nivel tiene un cuento
diferente, y solo se puede superar un nivel cuando el usuario conteste
correctamente las 5 preguntas que se plantean al final de cada cuento. Las

preguntas estan orientadas a validar el nivel de comprension lectora.

3.3 Ambiente

El videojuego para nifios estara centrado en los diferentes cuentos que se
desarrollan, es decir, existird un tema para cada nivel planificado en el juego

Cada nivel tiene una serie de imagenes anexadas al cuento.

3.3.1 Vista Principal del Juego:

La vista central del juego es un menu principal el cual tiene varios niveles, estos
niveles se desbloguearan de acuerdo con el nivel en el que el usuario se
encuentre, el diagrama de cémo esta formado este menu principal podemos verlo
en la figura 9. También en la figura 10 podemos observar el diagrama de como

vera el submend.
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Menu Principal

Menu
Botones de
ayuda,
Correo de usuario desloguen y
resultados.
Nivel 1 Nivel 2
Nlvel 3 Nivel 4
Nivel §
Figura 9. Diagrama del menu principal.
Sub menu
Boton de I Usuario I Boton de
regreso Deslogueo
al menu I Nivel I
principal
Minijuego Minijuego2
Cuento

Figura 10. Diagrama del Submenu.

3.3.2 Actividad Principal del Jugador:

El jugador en cada nivel iniciard su cuento correspondiente y al final de cada uno
de ellos procedera a contestar el cuestionario, el cual si lo contesta de una

manera correcta le permitird acceder al siguiente nivel.
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4. Desarrollo

4.1. Desarrollo de Concepto
En el tema de desarrollo de concepto seguiremos los siguientes pasos como lo

vemos en la figura 11.

Lo Lo Lo
Definir aspectes de juego Definir aspectos técnicos Definir aspectos de negocios

Figura 11. Desarrollo de Concepto.
Tomado de Gemserk, 2018.

4.1.1 Definir aspectos de juego

Dentro del definir aspectos de juego tenemos los siguientes temas: proponer
ideas, definir la vision del juego, definir Genero, definir gameplay y definir
caracteristicas. Las cuales las analizaremos una tras una a continuacion.

4.1.1.1 Proponer ideas

Ideas para la vision:

e Poder brindar una opcion divertida para que los nifios de 8 a 12 puedan
reforzar sus habilidades de lectura.

e Entender de mejor manera un cuento.

e Tener minijuegos relacionados con el cuento.

e Tener imagenes a la par que se desarrolla el juego asociadas con el
cuento.

e Realizar preguntas que permitan evaluar el nivel de comprension de la
lectura realizada.

Caracteristicas principales del juego:

e Eljuego desplegara un cuento en cada nivel que se presente.
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e Cada cuento dependiendo del nivel tendra una velocidad preestablecida.

e Eljuego almacenara informacion referente al tiempo en el que se completd
el nivel, su estado de aprobacion y su fecha respectiva.

e Lainformacién almacenard y se guardara con el nombre del jugador que
se haya registrado al inicio.

4.1.1.2 Definir la visién del juego

Se quiere crear un juego el cual permita a los nifilos tener una experiencia nueva
con la lectura a través de gréficos, juegos y palabras, haciendo que esta no sea
aburrida. Estos objetivos se lograran desplegando un cuento, a una velocidad
especifica en cada nivel, al terminar se desplegara un cuestionario. Al contestar
correctamente todas las preguntas se desbloquea el siguiente nivel. A medida
gue se avanza, cada nivel aumenta la velocidad de lectura y su complejidad

lectora

4.1.1.3 Definir género

Los juegos educacionales son aquellos que ensefian mientras promueven
diversion o entretenimiento. A diferencia de una enciclopedia, trata de entretener

mientras se memoriza conceptos o informacion(Belli & Lopez, 2008).

Por lo tanto, podemos decir que nuestro juego esta dentro del género educacién

ya que queremos apoyar la lectura rapida mientras damos diversion.

4.1.1.4 Definir gameplay

El gameplay principal del juego consiste en que el usuario pueda iniciar con la
lectura dando a un botdon que dice “empezar”. Una vez presionado el boton de
empezar el cuento comenzara a mostrarse poco a poco hasta que el jugador

presione el botén “finalizar”.

Cuando el usuario a terminado el cuento se desplegara un cuestionario sobre el
cuento leido. Si todo el cuestionario es contestado correctamente pasara al
siguiente nivel caso contrario debera repetir el cuento, todo este proceso lo
podemos visualizar en la Figura 12, la cual muestra el diagrama de estado del
Jugador.
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Figura 12. Diagrama de estado del Jugador.

4.1.1.5 Definir caracteristicas

Los niveles: los niveles son importantes ya que le permite al juego incluir el
componente de desafio el mismo que tiene que ser superado por el usuario y de

esta manera se le pueda motivar a seguir jugando.

Los niveles iran apareciendo solo cuando el usuario saque una puntuacion de 5

en el cuestionario que se muestra al final del cuento.

Movimiento del texto: Esta es una de las caracteristicas principales de este

juego ya que permite al usuario disponer de una lectura dinAmica con animacion.

Este aspecto crea en el usuario una impresion de que no ha leido mucho, sin
embargo, en verdad leyé una buena cantidad de palabras. Esta funcionalidad se
implementara por medio de un scroll text el cual nos permite hacer que el texto

pase en un tiempo determinado, a una velocidad predeterminada.

Los datos recogidos del usuario: Esta es una caracteristica importante, ya que
se almacenara el tiempo que se demord en leer el cuento, la fecha y la
aprobacion. Esto permite tener datos importantes para evaluar el avance del nifio

en la lectura.

Definir historia y ambientacion: Cada nivel tiene su protagonista y su historia,

en funcién de estos elementos se crea la ambientacién a medida que el cuento
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va cambiando de texto. Esto con el objetivo de dar méas vida al cuento y llamar

la atencidn del nifio de mejor manera.
Pruebas de concepto

En estas pruebas se evaluara en nifios de 9 a 12 afios, que, a través de un
prototipo, se medira la velocidad de los diferentes cuentos, para obtener la mas
adecuada para todos los niveles del juego y que mejore la interfaz a travées de

los comentarios de este prototipo.

4.1.2 Definir aspectos técnicos

En definir aspectos técnicos tenemos los siguientes temas: definir plataformas,
definir tecnologias, herramientas y definir prototipos técnicos. Los cueles se

veran a continuacion.

4.1.2.1 Definir plataformas

La plataforma que se escogio6 fue Android, esta se eligio por las altas ventas que
tienen estos dispositivos moviles a nivel mundial, a diferencia de su competidor

directo IPhone.

Esto se debe a que Samsung con Android tiene 30.66% de ventas en el mundo
y a esto se suman comparias como Huawei o Xiaomi que también utilizan este

sistema.

El 48,78 % de personas tiene un celular con Android en comparacion con otros

sistemas como I0S que tiene 18,94% y otros que tienen el 6,67%(Pascual, 2018)

4.1.2.2 Definir tecnologias y herramientas

Android Studio: Una de las herramientas escogidas es Android Studio la cual es

un (IDE) oficial de desarrollo de aplicaciones moviles, este nos facilita algunas

herramientas que nos permiten desarrollar app de una manera mas sencilla.

Existen algunas ventajas de Android Studio como:
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e Un emulador para probar en cualquier momento la aplicacion.

e Se puede probar en otros dispositivos.

e Permite programar en java, lenguaje ampliamente difundido y con
informacion de respaldo y consulta.

e Integra varias herramientas brindandole facilidad al usuario para realizar y
compilar una aplicacion.(Android Developers, 2018).

Java: Se eligi6 este lenguaje de programacion por su facilidad de aprendizaje en
relacion con la programacion orientada a objetos. Ademas, dispone de basta
informacion y recursos gratis, lo cual hace que el lenguaje tenga un elevado nivel

de comprension (Barnes & Kolling, 2007)

También se eligié este lenguaje porque trabaja con Android Studio y el genera
autoayudas, lo cual permite que al momento de desarrollar se pueda codificar

con mayor rapidez.

4.1.2.3 Definir prototipos técnicos

Al inicio del proyecto se consideré probar las plataformas Android Studio y Unity.
Sin embargo, apoyados en el estudio realizado por G2 Crowd se opt6 por utilizar
Android Studio. (G2Crowd, 2018).Este estudio podemos verlo en tabla 1 que es

basado en resefias de varios usuarios que utilizaron estas plataformas.

Si bien Unity tiene un mejor puntaje en algunos aspectos, lo que mas nos llama
la atencion es que Android Studio tiene un puntaje superior en la educacion,

siendo esto un factor importante para tomar la decision de utilizar este IDE.
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Tabla 1.
Estudio entre Android y Unity.
Caracteristicas Android Studio Unity

Andiroid Studi®
Cumplir los requisitos 9.2
Facilidad de Uso 8.6 8.7
Facilidad de 8.1 8.7
configuracion
Mercado para 23.5% 12.1%
personas
Educacion més alta 7.5 4.8
Software de 29.5% 8.2%
dispositivo

Tomado de G2Crowd, 2018

4.1.3 Definir aspectos de Negocios

Dentro definir aspectos de negocios trataremos el tema de definir puablico
objetivo el cual lo analizaremos a continuacion.

4.1.3.1 Definir pablico objetivo

El publico especifico al que esta destinado el juego es nifios entre 8 y 12 afos.
Ya que, desde los 8 afios, los nifios y nifias ya tienen el desarrollo de muchas
habilidades motrices, ademas poseen amplia capacidad para razonar y

comunicarse.

Estos nifios por lo general dedican gran parte de su energia y todo su interés en
aprender, jugar y poder descubrir el entorno con los demas, lo que desarrolla

su capacidad de aprender y razonar (Yasukawa, 2005).

4.2. Planificacion

La planificacion sigue los pasos de la figura 13 tal como se muestra a

continuacion:
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Planificacion Administrativa Epecificacion del Videcjusgo

Figura 13. Planificacion.
Tomado de Gemserk, 2018

4.2.1 Planificacién administrativa.

Dentro de la planificacion administrativa trataremos los que vemos en la Figura

14, los cuales veremos a continuacion.

Les
sfinir objetivos del proyecto
[ —— PSR
= Les =
Definir equipc de desarrollc  Definir cronograma Definir presupuestc

-

Figura 14. Planificacion administrativa.
Tomado de Gemserk, 2018.

4.2.1.1 Definir objetivos del proyecto

Dentro de definir objetivos del proyecto tenemos: definir objetivos y definir criterios
de evaluacion, los cuales se detallaran a continuacion.
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Definir Objetivos

Objetivo Principal

Desarrollar un videojuego que permita apoyar la lectura rapida en nifios.

Obijetivos Especificos

Investigar sobre como se aplican los juegos a la educacion y como por
medio de estos se desarrolla la lectura.

Seleccionar las herramientas de desarrollo para la implementacién de la
aplicacion.

Desarrollar la aplicacion del videojuego.

Realizar pruebas que permitan validar la funcionalidad propuesta para la
aplicacion.

Definir criterios de evaluacién

Los criterios de evaluacidn seran los siguientes:

Que la aplicacién funcione correctamente con todas sus funcionalidades.
Que se verifique su impacto y funcionalidad con nifios de 9 a 12 afios.
Informacidn que genera un usuario mientras juega se archive en la nube.
Que se pueda ejecutar en todos los dispositivos con  sistema operativo
Android.

4.2.1.2 Definir equipo de desarrollo

Identificar necesidades del proyecto

Para el desarrollo del proyecto se requiere que el equipo de trabajo tenga un

nivel medio-alto en el manejo de los siguientes lenguajes de programacion y

arquitecturas de desarrollo:

Java.
Android Studio.

Firebase.
Metodologias de desarrollo agil.
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4.2.1.3 Definir cronograma

El cronograma permite al programador tener una vision clara de los hitos que se
deben cumplir para lograr los objetivos planteados en el proyecto. En el
cronograma se planifican las iteraciones y fechas estimadas para cada fase del
proyecto. Las fases del cronograma del proyecto las podemos ver en la Figura
15.

Nombre de tarea v | Duracion  » Comienzo + Fin ~+ Predecesoras w
4 Desarrollo de un videjuego para apoyar la lectura rapida en nifios 115 dias lun03/09/18  vie 08/02/19
Inicia 0 dias lun 02/09/18  lun03/09/18

4 Introduccion 15 dias lun03/09/118  vie 21/09/18
introduccidn de los antecedentes, alcance, justificacion y los oljetivos del trabajo de 15 dias lun 03/09/18  vie 21/09/18 2
titulacian,

4 Planificacién y Preparacion 20 dias lun24/09/18  vie 19/10/18
Recopilacidn de informacion sobre el juegos y cuales son los mejores recursos a utilizar 15 dias lun 24/09/18  vie 12/10/18 4
Explorarlas herramientas para elaborar el juego y ver varias alternativas 3 dias lun 15/10/15  vie 13/10/18 6

4 Ejecucion 40 dias lun22f10M18  vie14/12f18
Realizar Diagramas para la implementacian del juego 10 dias lun 22/10/18  vie 02/11/18 7
Uso de la Metodologia 30 dias lun 05/11/18  vie 14/12/1%8 3

4 Procesamiento 15 dias lun17f12{18  vie 04/01/19
Implementacian y correceion de errores del video juego 15 dias lun 17/12/18  vie 04/01/19 10

4 pndlisis de Resultados 6 dias lun07/01/19  luni14/01/19
Revisian de video juego por parte de un adulto 2 dias lun 07/01/19  mar08/01/13 12
Revisian de video juego por parte de un Mifio 2 dias mié 09/01/19  jue 10/01/19 14
Beneficio que la aplicacion traiga a la persona que lo use 2 dias vie 11/01/19  lun 14/01/18 15

4 Redaccion del informe Final 12 dias mar15/01f19  mié 30/01/19
Redaccion de |a memaoria escrita 12 dias mar15/01/13  mie 30/01/13 16

4 Tramites Finales de Grado 6 dias jue31f01/19  jue0?fo2f19
Aprobacian del proyecto 2 dias jue 31/01/19  wie 01/02/19 18
Tramites varios 4 dias lun 04/02/19  jue 07/02/19 20

4 Divulgacidn de resultados 1 dia vie 080219  vie 08/02/19
Presentacion Final 1dia vie 08/02/19  wvie 08/02/13 21

Fin 0 dias vie 08/02/15  wvie 08/02/13 23

Figura 15. Cronograma general.

En la Figura 16, podemos visualizar el cronograma de las 8 Iteraciones las cuales

se realizan en la parte de ejecucion del cronograma general de la figura 15.



28

Mombre de tarea + | Duracién  + | Comienzo + Fin
4 Conograma de las iteraciones del desarrollo del Juego 40 dias mar23f10/18 lun17/12/18
Inicio 0 dias mar 23/10,18 mar 23/10/18
4 Itereacion 1 5 dias mar 23/10/18 lun 29/10/18
Desarrollo del core del juego.( Cronometro del tiempo con el paso de palabras) 5 dias mar 23/10/18 lun 29/10/18
4 Iteracion 2 5 dias mar 30/1018 lun 05f11/18
Desarrollo de transicion de imégenes al mismo tiempo que el cuento 5 dias mar 30/10,18 lun 05/11,/18
4 [teracion 3 5 dias mar6f11/18 lun12f11/18
Dessarrollo de Loging, registro de usurio y conexion a la base de datos 5 dias mar 06,/11,/18 lun12/11,/18
4 Iteracion 4 5 dias mar13/11/18 lun 19/11/18
Desarrollo de Menus y submenus 5 dias mar 13/11,18 lun 15/11,/18
4 [teracion 5 5 dias mar 20/11/18 lun 26f11/18
Desarrollo de minijuego 1 (Encuentre suigual) 5 dias mar 20/11/18 lun 26/11/18
4 [tereacion b 5 dias mar 271118 lun 03/12/18
Desarrollo de minijuego 2 (Viste |a Palabra) 5 dias mar 27/11/18 lun 03/12/18
4 Itereacion 7 5 dias mar 04/12/18 lun 10£12/18
Desarrallo de visulizacion de resultadas 5 dias mar 014/12,/18 lun 10/12/18
4 ltereacion 8 5 dias mar11/12/18 lun17f12/18
Desarrollo de interfaz, sonido y condiciones para obtener el nivel del usuaria 5 dias mar 11/12/18 lun 17/12/18
Fin 0 dias lun 17/12/18 lun 17/12/18

Figura 16. Cronograma de lteraciones

Los hitos son etapas clave para la consecucion de un proyecto. La Figura 17,
muestra los hitos previstos para la realizacion del proyecto incluyendo fecha de

inicio y fecha de fin en cada una de las fases programadas.

Inizio
« 03/09
Introduccién
No —————— 21/09

Planificacion y Preparacion
19/10

J

Ejecucion
3 1412

]

Procesamiento

ALilisix de Resultados
14/01

Redaccin del informe Final
% 30/01

I
Tramites Finabss de Grado

r’—. o7/e2

4
Divulgacion de resultados
> 08/02
G

4 0802

Figura 17. Cronograma Hitos.
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4.2.1.4 Definir Presupuesto

Por ser un proyecto de tesis y utilizar software libre el presupuesto general es de
0, ya que no se realizara ningun gasto.

4.2.2 Especificaciéon del videojuego.
Dentro de la especificacion del videojuego tenemos a especificar caracteristicas,

de la cual tenemos: Definir Caracteristicas y definir criterios de evaluacién, los
cuales desarrollaremos a continuacion.

4.2.2.1 Definir Caracteristicas

Estas caracteristicas se determinan por los requerimientos funcionales y no
funcionales los cuales detallamos a continuacion:

Requerimientos Funcionales

Tabla 2.
RF 1. Registrar usuario.

RF1.1. Registrar usuario

Funcion Registro de datos del usuario para ingresar al juego.

Descripcion El usuario si no tienen una cuenta creada, procede a crear la misma con su correo
y una contrasefia

Entradas Correo, contrasefia, edad, usuario.

Fuentes Dispositivo Touch.

Salidas Se muestra un mensaje, “el usuario esta registrado”
Proceso Se ingresa al registro, se pone un correo y una contrasefia.
Restricciones El correo debe ser Gnico

Precondiciones | Ninguna.

Pos Crear cuenta de usuario.
condiciones




Tabla 3.

RF 2 Login de Usuario.
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RF2. Login de usuario

Funcion Login de ingreso al juego

Descripcion El usuario si ya dispone de una cuenta creada procedera a ingresar al juego.

Entradas Correo, contrasefia

Fuentes Dispositivo Touch.

Salidas Se muestra un mensaje que, el usuario a ingresado correctamente y se abre el
juego en el menu principal.

Proceso Se ingresa al login se pone un correo y una contrasefia.

Restricciones

Ninguno

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada

Pos
condiciones

Ingreso al menu

Tabla 4.

RF 3 Olvidar contrasena.

RF3. Olvidar contrasefia

Funcién Recupera la contrasefia olvidada.

Descripcion El usuario si olvida la contrasefia accedera en este link, pondra su correo y se
procedera a enviar automaticamente al correo un link para que pueda restablecer
la misma.

Entradas Correo.

Fuentes Dispositivo Touch.

Salidas Se muestra un mensaje el cual le menciona que el correo de restauracion de
contrasefia fue enviado.

Proceso Se ingresa al olvidaste tu contrasefia, se pone el correo y se envia mensaje de

restauracion de contrasena.

Restricciones

Ninguno

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada

Pos
condiciones

Ingresa con la nueva contrasefia




Tabla 5.

RF 4 Mostrar menu principal del juego.
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RF4. Mostrar Menu principal del juego

Funcion Muestra el menu principal

Descripcion Cuando el usuario se logue o cuando desee ir al menu principal se despliega un
menu donde se visualiza y accede a los niveles aprobados o al nivel actual. Los
niveles ain no aprobados apareceran blogueados.

Entradas Ingreso del login

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Se despliegan el correo del usuario y los niveles aprobados desbloqueados.

Proceso Se loguea , ingresa al menu y se despliegan los niveles.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada y estar logueado.

Pos
condiciones

Abrir el submena.

Tabla 6.

RF 5 Visualizar submenu del juego.

RF5. Visualizar submenu del juego

Funcién Actividad donde los usuarios entran al submenu del juego del nivel elegido,
donde puede seleccionar la actividad a ser realizada

Descripcion Cada vez que el usuario ingrese desde el menu principal aparecera este
submenu el cual desplegara las opciones: emparejar, viste la palabra y cuento.

Entradas Opciodn elegida en menu principal

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Al presionar un nivel del menu principal se ingresa a las opciones de juego de
ese nivel.

Proceso Se loguea, ingresa al mena, selecciona un nivel y selecciona el juego.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado y pasar el mena.

Pos
condiciones

Abre un juego.




Tabla 7.

RF 6 Mostrar temas de ayuda.
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RF6. Mostrar temas de ayuda

Funcion Actividad donde los usuarios ingresan al ment de ayuda

Descripcion Cada vez necesite ayuda puede ingresar a la actividad de ayuda, en donde
encontrara las reglas y que hace cada boton.

Entradas Login

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Al presionar ayuda muestra opciones de reglas de juego e instrucciones de
botones

Proceso Se loguea, ingresa al menu y selecciona ayuda.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada y estar logueado.

Pos
condiciones

Mostrar opciones de ayuda

Tabla 8.

RF 7 Mostrar reglas del juego.

RF7. Mostrar reglas del juego

Funcion Los usuarios ingresan en el menu de ayuda a la opcion de reglas del juego.

Descripcion En esta se opcion desplegaran al usuario las reglas del juego en donde se podra
ver las reglas de cada juego.

Entradas El menu de ayuda.

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Las reglas de cada juego.

Proceso Se loguea , ingresa al menu , selecciona ayuda e ingresa a reglas del juego.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado y acceder al menu de ayuda.




Tabla 9.

RF 8 Mostrar instrucciones de botones.
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RF8. Mostrar instrucciones de botones

Funcion Los usuarios ingresan en el menu de ayuda a la opcién de instrucciones de
botones.

Descripcion En esta se opcién desplegaran al usuario los botones de navegacién que
encontraran en el juego y para qué sirve cada uno.

Entradas El menu de ayuda.

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Cada botdn y su uso.

Proceso Se loguea , ingresa al menu , selecciona ayuda e ingresa a instrucciones de

botones.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado y acceder al menu de ayuda.

Tabla 10.

RF 9 Iniciar juego emparejar.

RF9. Iniciar juego emparejar

Funcion Actividad donde los usuarios seleccionan el juego de emparejar y comienzan
a Jugar.

Descripcion Cada vez que el usuario seleccione el juego desde el submen, se
desplegara un inicio en donde se encuentran las instrucciones. Después
existird un boton que permitira al usuario empezar con el juego.

Entradas Seleccion del juego emparejar

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Al presionar comenzar se dan vuelta las imagenes.

Proceso Se loguea , ingresa al menu , ingresa al submenu, selecciona emparejar,

comienza el juego y empareja las imagenes .

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado, Comenzar el juego.

Pos condiciones

Cierra el juego




Tabla 11.

RF 10 Finalizar juego emparejar.
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RF10. Finalizar juego emparejar

Funcién Actividad donde los usuarios seleccionan completan el juego de emparejar y
finalizan el mismo.

Descripcion Una vez que el juego de emparejar haya comenzado se finalizara una vez que
el jugador haya dado la vuelta a todas las imagenes y presione salir.

Entradas Juego iniciado de emparejar.

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Al finalizar el juego se mostrara el puntaje y un mensaje.

Proceso Se loguea, ingresa al menu , ingresa al submenu, selecciona emparejar,

comienza el juego, empareja las imagenes vy finalizar juego.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado, Comenzar el juego.

Pos condiciones

Cierra el juego

Tabla 12.

RF 11 Iniciar Juego de Viste la Palabra.

RF11. Iniciar juego Viste la palabra

Funcién Actividad donde los usuarios seleccionan el juego de viste la palabra 'y
empiezan el mismo.

Descripcion Se seleccionara el juego viste las palabras y ejecutara. El juego mostrara
varias palabras rapidamente durante un tiempo, después se arrojara una
pregunta.

Entradas Seleccion del juego viste la palabra

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Al presionar comenzar aparecen varias palabras y aparecera una pregunta.

Proceso Se loguea , ingresa al menu , ingresa al submenu, selecciona viste la palabra

y comienza el juego.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado, Comenzar el juego.

Pos condiciones

Cierra el juego.




Tabla 13.

RF 12 Finalizar juego de Viste la Palabra.
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RF12. Finalizar juego de Viste la palabra

Funcién Actividad donde los usuarios finalizan el juego viste la palabra.

Descripcion Una vez empezado el juego y se mostraran las palabras, se arrojara una
pregunta la cual el usuario tendra que contestar y luego comprobar, para
poder finalizar.

Entradas Juego de viste la palabra iniciado.

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Aparecera un mensaje el cual mostrara si acert6 o erro la pregunta.

Proceso Se loguea , ingresa al menu , ingresa al submenda, selecciona viste la palabra,

comienza el juego, responde la pregunta y compreba la pregunta.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado, Comenzar el juego,
responder pregunta y comprobar pregunta.

Pos condiciones

Cierra el juego.

Tabla 14.

RF 13 Ingresar al cuento.

RF 13. Ingresar al Cuento

Funcion Actividad donde los usuarios ingresan al cuento.

Descripcion Cada vez que el usuario seleccione el juego desde el submen(, se
desplegara un mensaje en el cual se muestran indicaciones.

Entradas Seleccion del cuento del submend

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Pantalla indicando instrucciones del cuento y pantalla de inicio.

Proceso Se loguea , ingresa al menu , ingresa al submend, selecciona el cuento.

Restricciones

Ninguno.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado, estar en el Submenu.

Pos condiciones

Pantalla principal del cuento.




Tabla 15.

RF 14 Iniciar cuento.

RF14. Iniciar cuento

Funcién Actividad en donde el texto del cuento y las imagenes se comienza a deslizar en
la pantalla a una velocidad preestablecida y un contador comienza a correr.

Descripcion Cada vez que el usuario presione el botén “empezar “se procedera a desplegar
un texto e imagenes a una velocidad establecida y un contador comenzara a
correr. El contador, el texto ya las imagenes seguira corriendo hasta el usuario
presione el botén de finalizar.

Entradas Ingresar al cuento.

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Desplegaré el texto e imagenes y el contador seguira aumentando.

Proceso Se ingresa al mend, ingresa al submend, inicio de cuento, empezar.

Restricciones

Ninguno

Precondiciones

Iniciar el cuento

Pos
condiciones

Se finaliza el cuento

Tabla 16.

RF 15 Finalizar cuento.

RF15. Finalizar cuento

Funcién El texto del cuento y las imagenes se estan deslizando en la pantalla a una
velocidad preestablecida, un contador esta corriendo y el usuario presiona
finalizar.

Descripcion El contador, el texto y las imagenes seguira corriendo hasta el usuario presione
el boton de finalizar.

Entradas Iniciar cuento.

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Al presionar finalizar, se detendra el texto y obtendra el tiempo que obtuvo.

Proceso Se ingresa al mend, ingresa al submend, inicio de cuento, empezar.

Restricciones

Ninguno

Precondiciones

Iniciar el cuento

Pos
condiciones

Se redirige al cuestionario.
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Tabla 17.

RF 16 Contestar cuestionario.

37

RF16. Contestar cuestionario

Funcién Actividad en donde se desplegara un cuestionario de 5 preguntas.
Descripcion Cada vez que el usuario finalice el cuento aparecera un cuestionario, en donde
el usuario debe contestar las 5 preguntas y dar en siguiente.

Las respuestas del usuario son comparadas con las repuesta correctas del
cuento y de esta manera, si obtiene todas las preguntas correctas pasa de nivel,
caso contrario tiene que repetir el cuento.

Entradas Finalizar cuento

Fuentes Dispositivo Touch

Salidas Se despliega el puntaje y si paso de nivel o no .

Proceso Se ingresa al mend, ingresa al submend, ingresa a la opcion cuento, empezar,

finalizar y completa el cuestionario.

Restricciones

Tiene que pulsar finalizar en la actividad del cuento.

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada, estar logueado, empezar el cuento y finalizar
cuento.

Pos
condiciones

Pasa de nivel.

Tabla 18.

RF 17 Almacenar datos

RF17. Almacenar datos

Funcién Almacena lo realizado en el juego

Descripcion Cada actividad que el usuario realice en el juego se registrara y se guardara con
su usuario, es decir que cada usuario tendra un registro de los niveles que haya
completado y que no haya completado, este historial podra ser visualizado en
cualquier momento.

Entradas Niveles, el tiempo del cuento, puntaje

Fuentes Dispositivo Touch.

Salidas Visualizar historial

Proceso Se ingresa al mend, ingresa al submenu, ejecutar cuento y completa el

cuestionario. .

Restricciones

Ninguno

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada y estar logueado

Pos
condiciones

Guardar informacion.




Tabla 19.

RF 18 Visualizar historial.

RF18.Visulizar historial

Funcion Permite ver el historial del jugador.

Descripcion Cada vez que el usuario apruebe o desapruebe un nivel se almacenard y este
se podra visualizar.

Entradas Almacenar datos

Fuentes Dispositivo Touch.

Salidas Se visualizara los datos.

Proceso Se ingresa al menu, ingresa a registro y visualiza los registros.

Restricciones

Ninguno

Precondiciones

Tiene que tener una cuenta creada y estar logueado

Pos
condiciones

Guardar informacion.

Requerimientos no funcionales

Tabla 20.

RNF 1 — Disponibilidad

Identificacion del RNF 1
requerimiento:

Nombre del Disponibilidad
requerimiento:

Caracteristicas: Recursivo

Descripcion del
requerimiento:

La aplicacion puede utilizarse en cualquier dispositivo Android.

Al momento de descargarse la aplicacion en otro dispositivo y utilizar el
mismo usuario debe estar disponible todo el avance realizado en el
juego.

media

Prioridad del requerimiento:
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Tabla 21.
RNF2 — Seguridad

Identificacion del RNF2
requerimiento:

Nombre del Seguridad
requerimiento:

Caracteristicas: Privacidad
Descripcion del La informacién que se maneje en esta aplicacion es de vital importancia,
requerimiento: ya que la informacién que se ingrese es de nifios por lo cual se la debe

manejar con mucho cuidado.

Prioridad del requerimiento:
Alta

4.2.2.2 Definir criterios de evaluacién
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En la tabla 2, se puede visualizar cada uno de los requerimientos funcionales
con la estimacion de esfuerzo para implementar cada funcionalidad y la iteracién
en la cual serd implementada. Para la estimacién se utilizara la serie de
Fibonacci donde 1 es el minimo esfuerzo y 8 es el maximo esfuerzo.

Tabla 22.
Criterios de Evaluacion.
Id Funcionalidades Iteracion | Estimacién
(Puntos-
Fibonacci)
F1 | Registrar usuario 3 2
F2 | Login de Usuario 3 2
F3 | Olvidar contrasefa 3 3
F4 | Mostrar menu principal del juego 4 3
F5 | Visualizar submenu del juego 4 2
F6 | Mostrar temas de ayuda 8 2
F7 | Mostrar reglas del juego 5 3
6 2

F8

Mostrar instrucciones de botones
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F9 | Iniciar juego emparejar 1-8 2
F10 | Finalizar juego emparejar 1 8
F11 | Iniciar juego Viste la palabra 7 3
F12 | Finalizar juego de Viste la Palabra 7 3
F13 | Ingresar al cuento 1-8 2
F14 | Iniciar cuento. 1-2 8
F15 | Finalizar cuento 1-2 8
F16 | Contestar cuestionario 7 3
F17 | Almacenar datos 3-7 5
F18 | Visualizar historial 7 3

4.3. Elaboracion

4.3.1 lteraciones
4.3.1.1 Iteracién 1

Planificacién: Segun los requerimientos funcionales: RF13, RF14 y RF15, en la
primera iteracion se debe crear el Core de todo el juego con su respectivo
crondmetro y con su cuento pasando de un lado a otro a una velocidad

especifica, ademas de controlar cuando comienza y cuando termina el cuento.

Desarrollo: En esta iteracion se configuro un fondo azul el cual va a ser el fondo
principal de la aplicacion, también se puso un crondmetro el cual registraré el
tiempo desde que el usuario inicia el cuento hasta cuando finalice el mismo en

su totalidad. Ademas, se afadié los respectivos botones de empezar y finalizar.

Cumplimiento _de Objetivos: Se pudieron cumplir correctamente todos los

objetivos de esta iteracion, no se presentaron problemas.
Como podemos ver en la Figura 18, una captura de pantalla la cual muestra
como esta creado el Core principal con los componentes descritos

anteriormente.
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Proyecto_Core Proyecto_Core
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“

Figura 18. Core principal del Juego.

4.3.1.2 Iteraciéon 2

Planificacion: Para esta iteracion se utilizara la funcionalidad RF13, de la cual se
debe hacer que las imagenes se deslicen por la pantalla junto al texto
Desarrollo: En esta iteracion se hizo, que las imagenes se visualicen cada cierto
tiempo. Una vez que se realiz6 esto se procedié a sincronizar la velocidad del
texto con las imagenes.

Cumplimiento de Objetivos: Se realiz6 correctamente esta iteracion, pero se

presentaron algunos problemas al momento de cargar las imagenes ya que por
el tamafio de estas se presentaba un lag en el juego.
Como podemos ver en la Figura 19, una captura de pantalla la cual muestra

cémo pasa nuestro cuento con una imagen.
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b evpezar FINALIZAR ‘

Figura 19. Core principal del Juego con el cuento y la Imagen.

4.3.1.3 Iteracién 3

Planificacion: Para la siguiente iteracion, utilizaremos las siguientes
funcionalidades: RF1, RF2 y RF3. Por lo tanto, lo primero que se realizé fue
entablar la conexion con una base de datos de tiempo real alojada en la nube
llamada Firebase. Después se procedi6 a crear las respectivas actividades, tanto
para registro, login y perdida de contraseiia. Obteniendo como resultado al
usuario registrando con sus respectivos datos en la nube y que el mismo pueda
ingresar desde cualquier dispositivo con sus mismos datos.

Desarrollo: Lo primero que se realizé en esta iteracion fue evaluar cual seria la
mejor opcion para utilizar como base de datos. Inicialmente se probd con SQL
Lite, la cual viene por defecto para el desarrollo de aplicaciones Android. Sin
embargo, la informacion se almacenaba exclusivamente en el dispositivo en el
gue se inicid el juego, imposibilitando que se disponga de la informacién en otros

dispositivos. Por este motivo, lo que se procedié hacer es buscar otra opcion la
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cual fue intentar con MySQL y PHP lo cual ya nos permitia subir la informacion
a un servidor registrando, pero aun asi esta informacion no se podia utilizar en
tiempo real.

Por lo tanto, este problema fue solucionado con una tercera herramienta llamada
Firebase que es con la que se procedi6 a realizar el proyecto. Después que se
encontro esta herramienta se procedio a elaborar un diagrama de clases el cual
lo podemos ver en el a Figura 20, del cual la clase usuario utilizaremos para
almacenar la informacion de las personas, la clase score para almacenar
progresos del usuario y la clase cuentos en donde almacenaremos los textos.
Una vez que incluimos estas clases en Firebase, se establecio la conexion entre
la aplicacion y la nube y se cred: el registro, el login y el recuperar contrasefia.
Luego se verificd que la informacion se almacene correctamente y se desplego
dentro de la aplicacién un texto que arroja el correo del usuario dandole la

bienvenida y un botén de deslogueo.

Cuento
id
Nombre
Historia
Preguntas

id Nivel
ldCuento

Estado_Aprovacion
Tiempo

Usuario
id
Email
password
Nombre
Edad
Nivel

Figura 20. Diagrama de clases.

Cumplimiento de Obijetivos: Se concluyd exitosamente esta iteracion, pero se

presentaron algunos problemas con el tema de escoger la aplicacion mas idénea

para cumplir con el requisito de almacenar la informacion del usuario.

En la Figura 21, muestra como se realizo la prueba con Mysql.
En la figura 22, podemos ver como un registro de usuario salid exitoso con

Firebase.
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En la Figura 23, observamos el login del usuario que se despliega en el menu
con su correo acompafnado de un bienvenidos.

En la Figura 24, vemos la imagen de restablecer contrasefia en la cual ponemos
el correo y en la Figura 25 podemos ver como este correo llega a la bandeja de
entrada solicitando este cambio.

File fdit View Novigate Code Analyze Refactor Build Ryn Tools VC§ Window Help
Proyecto Android app src main java com) A [xapp v| P, & aGE R LGQ ecoarSado
o ¥ I+ | © BackgroundWorkerjevs et
& . ertir seleccion)
Blv a2 e arams) |
A Seleccionar
« . 05/1ogin.php
- \
B
5
é ng user_namesparams(l];
v = new URL(L
3
5
E Estatus de Login
& N 2 380 ox
. A KB
o BackgroundWorker z
KB
[ Terminal | ¥Build | = G Logat (@ Profiler Py 4:Run R TODO ) Event Log B
(&) Gradle build finished in 4 5 269 ms (5 minutes ago) 2831 CRLF: UTF-8: 2 B
K8
O Android MySOLL X 44 127001712700 X (] Piginaprincipal - X | & ArchivosiOnebr X | + ’
(]

€ C  © 127.0.0.1/phpr

i Aplicaciones @ RubyonRails CRUD @ Chrome Web Store Discografia Red Ho:

php

3 Y # Estructura L] SOL , Buscar Generar una consulta ¥ Mas
S8 e v §

Reciente  Favoritas

® cuento Examinar 14 Estructurs g Buscar 3¢ Insertar §g Vaciar @ Eliminar
| oMNueva preguntas Examinar o Estructura ¢ Buscar 3¢ Insetar g Vaciar @ Eliminar
4.1 information_schema s ;
| = registro Examinar 34 Estructurz & Buscar $e Insertar §g Vaciar @ Eliminar
+- mysql = :
o e e S ustario Examinar “ls Estructura % Buscar 3¢ Insertar & Vaciar @ Eliminat

Figura 21. Login con Mysqgl y php admin.



Bienvenido al Juego de Lectura Répida

Instrucciones:

* Este juego tiene 5 niveles los cuales
tienes que ir desbloqueando.

* Cada nivel Tiene 3 Juegos:
-Emparejar
-Viste |la Palabra
-Lectura de un cuento

* Si necesitas mas ayuda, la encontraras en el
icono del menu principal.

*Si estas listo presiona en Ok para comenzar.

Movistar s | B B w -

mErw @

Bienvenido -_
=/
@

jestobar@gmail.com
N

77

Figura 23. Login de usuario con Firebase.
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Movistar = @ & [ & - 06 & .l B 19:56

HE ST GEEIEEEE e
T LU [(EESERN =

Te vamos a envia un Link al correo y luego tiene que darle
click en el link y cambiar tu contrasefia Escribe tu
correo en elespacio.

jestobar@udlanet.ec

ENVIAR

Figura 24. Pantalla de recuperar contrasefia con correo.

Movistar « & @ . - i0i ® &= .l M 20:01

< L]

Cambia tu contrasefia Juego de
Lectura Recibidos

Juego De lectura -
para mi

19:56 Ver detalles

pA¢

Hola,

Presiona el enlace Juego de Lecturapara restaurar tu
contrasefia jestobar@udlanet.ec .
https://proyectobase3.firebaseapp.com/__/auth/
action?mode=resetPassword&oobCode=hl_5X-w-
d7WovjvHxxEbzzmGWwRA4ZR_
faL7FRwWOjKOAAAF0z8E15Q&apiKey=
AlzaSyCkofwYyTWwXWFmM7St1gAoXnawbV-
x5C8U&lang=en

Si tu no pediste este restaurar tu contrasefia, Solo
ignora este mensaje.

Gracias,

Tu Juego de Lectura equipo
| @] O

Figura 25. Correo de recuperacion de contrasefia.

4.3.1.4 Iteracién 4

Planificacién: En la siguiente iteracién, se utilizd los diagramas descritos en el
punto 3.3 Ambiente de este documento, y junto a los requerimientos funcionales
RF4y RF5 del juego. Los cuales nos indican que se debe crear un menu principal

y dentro de este menu principal un segundo menu el cual tiene como objetivo
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presentar el juego del cuento como principal y otros dos minijuegos los cuales

son complementarios.

Desarrollo: Se procedio a utilizar estructura la cual podemos ver en el diagrama
gue se elabor6 del juego en la figura 26. Esta estructura se cre6 con los 5 niveles
que tiene el juego, los cuales se desarrollaron dentro del menu principal. Cada
uno de estos niveles tendria un subnivel. En este subnivel existen dos minijuegos
los cuales también tienen su propio menu de introduccion, y al final se afiadio el

cuento a este submend.

Menu Principal

Niveles del Juego

v

Sub menu del Nivel

Submenu de Minijuego 1
Submenu de Minijuego 2
Cuento

v v Li

Submenu de Minijuego 1 Submenu de Minijuego 2 Cuento

Minijuego de Empareje Minijuego de Viste la palabra Juego del Cuento

Figura 26. Diagramas de menus del juego.

Cumplimiento de Obijetivos: Se cumplié con lo planificado sin presentarse

mayores inconvenientes, sin embargo, es necesario tener cuidado en el manejo
de las variables con las que se identifican los diferentes botones y textos.
Como podemos ver en la Figura 27 se muestran capturas de pantallas del menu

y a su vez en la Figura 28 donde tenemos los submenus creados.



Figura 28. Imagen de submenu.
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4.3.1.5 Iteracién 5

Planificacion: En esta iteracion, se utilizé los requerimientos funcionales de RF9
y RF10 los cuales nos indican la creacién del primer minijuego. Este minijuego
consiste en que salgan 8 imagenes correspondientes al cuento y 8 mas las
cuales tienen que ser iguales a cada una de las anteriores. Para que de esta
manera en un tiempo determinado se dé la vuelta y tenga que encontrar el

jugador la imagen igual.

Desarrollo: Lo que se realizo fue colocar las 16 figuras en un tablero, en donde
8 son iguales a las 8 principales. A estas 16 imagenes se les programo para que
salieran de manera aleatoria. Al cabo un tiempo establecido estas 16 imagenes
se les programo para que se ocultasen para mostrar un fondo comdun,
permitiendo al usuario encontrar los pares iguales que encentran en las figuras.
Una vez terminado esto se procedio a desarrollar un tema de puntaje donde si
se equivoca uno se le disminuye un punto y si acierta se aumenta un punto, Si
logra completar mas de 6 puntos saldra un mensaje diciendo “excelente” caso

contrario saldra un mensaje de “vuelve a intentarlo”.

Cumplimiento de Obijetivos: Esta iteracion se completd correctamente, en esta

parte se presentd un inconveniente con la resolucion de las imagenes, lo cual se
resolvio reduciendo su calidad.

Como podemos ver en la Figura 29, se presentan capturas de pantallas del juego
de emparejar, en donde se puede observar las 16 imagenes donde cada una
tiene su par.

En cambio, en la Figura 30 podemos ver que las imagenes estan cubiertas y dos
de ellas se encontrd su par y el puntaje a aumentado.

En la figura 31 observamos cuando presionamos el boton salir y nos despliega

el resultado.



REINICIAR SALIR

Puntuacion: 0

Figura 29. Imagen de minijuego 1.

Figura 30. Imagenes dadas la vuelta con dos encontradas.
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Respuesta

Tu puntaje fue de 2 Puedes hacerlo
mejor

IRALMENU  INTENTALO DE NUEVO

Figura 31. Resultado de juego de Emparejar.

4.3.1.6 Iteracién 6

Planificacién: En la sexta iteracion, se utilizaran los requerimientos funcionales:
RF11ly RF12, con los cueles se debe elaborar el minijuego. Este minijuego
consiste que pase una serie de palabras aleatorias a alta velocidad y luego arroje
una pregunta de verdadero o falso. La cual si la contesta de manera correcta

obtendra un mensaje positivo caso contrario le pedira que repita.

Desarrollo: Se comenzo desarrollando la pantalla para empezar el minijuego el
cual tiene las instrucciones para saber como juagar al mismo. Luego se
desarrolld el juego en el que se ponen 10 palabras, cada una de ellas tiene un
numero este nimero permite que salgan las palabras de manera aleatoria con
un generador de numeros aleatorios de java. De igual manera se cred las
preguntas, se generaron 10 preguntas las cuales tienen un numero y se

despliega 1 de manera aleatoria.

Cumplimiento de Obijetivos: Se concluyd correctamente esta iteracion, En esta

parte no se presentd ningun inconveniente.
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Como podemos ver en la Figura 32 se presenta la pantalla para iniciar minijuego2
con sus instrucciones.

En la Figura 33, vemos como sale una palabra en la pantalla donde se muestran
las 10 palabras rapidamente.

En la Figura 34, encontramos la comprobacién de la respuesta de una pregunta.

Figura 32. Imagen de la pantalla de empezar del Minijuego 2.

Figura 33. Imagen de la pantalla de las palabras.
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Respuesta

Ups respuesta es Incorrecta

IR AL MENU REINTENTAR EL JUEGO

Figura 34. Imagen después de comparar la respuesta de la pregunta.

4.3.1.7 Iteracion 7

Planificacion: En la séptima iteracion, se utilizaron los requerimientos funcionales
RF16, RF17 y RF18, de los cuales se elaboraron las preguntas del cuestionario
del cuento, los resultados de cada usuario y la visualizacion de esos resultados.
Lo primero que se planifico fueron las preguntas del cuento de las cuales
dependa de como conteste se guardaran un registro en la base de datos y este
se podra ver en la actividad de resultado. Estas preguntas son 5y son sacadas
del texto del cuento, estas preguntas son las que ayudan a manejar el cambio

de niveles y ayuda a obtener resultados.

Desarrollo: Lo primero que se desarrollo fueron las preguntas, estas preguntas
se las puso en un array. Estas preguntas se las puso en un XML de manera que
cada vez que se cambie la pregunta no tenga que cerrar y abrir una nueva
actividad.

Una vez que las preguntas son mostradas en pantalla y han sido contestadas
por el usuario, se presenta una pantalla con el nimero de respuestas correctas

e incorrectas. Después que se obtuvo las preguntas correctas o incorrectas, se
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almacena en la base de datos la informacién sobre si aprobd o no aprobd, cual
fue su tiempo y la fecha. En este se desarroll6 la actividad de resultados la cual

permite ver los datos que se almacenaron anteriormente.

Cumplimiento de Objetivos: Se concluy6 correctamente esta iteracion, en esta

parte hubo un inconveniente en las preguntas ya que para no crear muchas
actividades se opt6 por utilizarles dentro del XML. Como podemos ver en la
Figura 35, se muestra la actividad de resultados y Figura 36 se visualiza la
actividad de las preguntas.

En la figura -37 podemos ver los resultados de las preguntas que contestamos
correctamente o errbneamente.

U= sl /L. IEv e =

é

Registro——
Nivel: Cuentos 4
Calificacion: A
tiempo: 0:2

Fecha: 2018/11/29
——Registro——
Nivel: Cuentos 1

Calificacion: A

Figura 35. Pantalla de visualizar los resultados.

Pregunta

4.;Qué paso con el mufieco de nieve
cuando aparecieron los rayos de sol?
O Se convirtié en hielo

O Se hizo un charco de agua

(®) se fundi6 sin dejar rastro

O Ninguna de las anteriores

Tu fue de 0 Minutos cot112 Segund

ANTERIOR SIGUIENTE

Figura 36. Actividad de preguntas.
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Resultados

Correctas: 4

Incorrectas: 1

No contestadas: 0

iiilups!!! puedes hacerlo mejor
Intentalo de nuevo

VOLVER A EMPEZAR

Figura 37. Resultado de Preguntas.

4.3.1.8 Iteracién 8

Planificacion: En la octava iteracion, se utilizé los requerimientos funcionales:
RF6, RF7 y RF8 que se refieren a agregar la ayuda como parte de mejorar la
interfaz de todo el juego. Es esta iteracion también se mejor6 los fondos y se
personalizo cada nivel, también se afiadi6é sonido cada vez que se hace un clic
y se puso control a los niveles para que aparezcan bloqueados si no se han

completado aun.

Desarrollo: En esta iteracién lo primero que se hizo es redisefar todos los
interfaces para que la aplicacién sea mas atrayente ya que en la mayoria de las
actividades solo estaba un fondo azul. En la parte del sonido se agreg6 un click,
el cual suena cada vez que un usuario presiona la pantalla. Después se
desarrollo el botén de ayuda, el cual nos redirige a una pantalla en donde
podemos seleccionar las reglas del juego y la funcidén de cada boton, ademas
también se agreg6 unas indicaciones cuando ingresas por primera vez y cada
vez que vas a realizar un cuento. En el tema de los niveles se incluyd un control

para que se bloqueen si el usuario no ha completado el nivel anterior.

Cumplimiento de Objetivos: Se concluy6 correctamente esta iteracion, en esta
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parte se tuvo un problema con el tema de los niveles ya que se almacena el nivel
correspondiente pero cuando se repite dos niveles anteriores, se borra el registro
en el que se encontraba.

Como podemos ver en la Figura 38, se muestran capturas de pantallas de los
cambios de interfaz y en la Figura 39, se visualiza la pantalla del menu de ayuda.

En la Figura 40 podemos ver los niveles bloqueados.

Bienvenido julio@gmail.com @
L@lecm ﬁ
b, ]

Figura 38. Disefios de interfaz del nivel 4.

g YR
€_
=y )

Reglas del juego

Instrucciones de botones

Figura 39. Menu de ayuda.
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Bienvenido
jestobar@udlanet.ec
)
P
R~ Nivel1

mE rw @
7]

TPITE

Figura 40. Niveles Bloqueados
4.4. Beta

Se realiz6 una version Beta del videojuego y se realizaron pruebas con 6
usuarios, 3 nifios y 3 adultos.

Las pruebas realizadas se basaron en que los participantes completen los 5
niveles, posteriormente contestaron una encuesta de 10 preguntas. Estas
preguntas estan orientadas a recopilar informacion referente a la navegabilidad,
amigabilidad y funcionalidad de la interfaz. En el anexolse encuentra la encuesta
realizada a los participantes.

La informacion recolectada en la encuesta sirvid para identificar algunos
problemas y mejoras a realizarse en la aplicacién. En la tabla 4 podemos ver

algunos errores y las acciones que se tomaron.
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Tabla 23.
Resultados de pruebas
Error IAcciones que tomar Observaciones
Velocidad de los cuentos. Se cambid la velocidad de Se tqmo como bgse la .
velocidad 3 y se incrementé en
todos los cuentos. Ya que los
o . poco rango.
nifos mencionaban la
velocidad que se colocé en la
version beta la del nivel 1 era
muy lenta, que la del nivel 3
estaba bien para empezary
la 5 muy rapida.
La redaccion de las Se mejord la redaccién. Se
preguntas dificulta su recomienda realizar mas
entendimiento pruebas para garantizar si la
redaccion es correcta
La sincronizacion entre las [Se solucion6 este error
imédgenes y el texto del [disminuyendo la resolucion
cuento no es adecuada de las iméagenes.
La aplicacién era inestable [Se soluciono cambiando la
para algunos dispositivos resolucion de algunos fondos
lya que esto hacia que se
cerrara la aplicacion.
En modelos de celulares con [Se traté de adecuar para Hay algunos modelos con
pantallas de 480 x 800 hdpi todos los modelos pantallas pequefias en los
dimensiones no aparecen cuales no van a salir algunos
algunos botones iconos por la misma
resolucion.

En funcién de los errores detectados se decidi6 realizar los siguientes cambios
en la velocidad del texto, los cuales los podemos ver en la tabla 5, en la mecénica

del juego.
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Mecénica del Juego.
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Niveles | Velocidad de Velocidad de | Velocidad Velocidad Edad
movimiento del | Movimiento | de cambio | de cambio | de
texto(f=faradios) | de transicion | de de ninos
f=Duracion/ de dibujos: imagenes imagenes
distancia en en

minijuego minijuego
1 2.
Nivel 1 35f 13 segundos | 5 segundos | 0.1 9a1l2
por imagen segundos
por palabra
Nivel 2 30f 9.5 4 segundos | 0.095 9al2
segundos segundos
por imagen por palabra

Nivel 3 25f 8.5 3.5 0.090 9al2

segundos segundo segundos
por imagen por palabra

Nivel 4 20 f 4.3 3 segundos | 0.089 9a12

segundos segundos
por imagen por palabra

Nivel 5 18f 4.8 2.5 0.088 9al2

segundos segundos segundos
por imagen por palabra
4.5. Cierre

En el desarrollo de todo este proyecto, se encontraron algunos problemas los
cuales ralentizaron un poco el proceso; sin embargo, todas estas dificultades se
las supieron superar con éxito y eso permitira que futuros proyectos como:
juegos de educacion, aplicaciones ambientales o aplicaciones contables, se
realicen sin mayor dificultad, ya que se tiene un conocimiento de la herramienta
y de como se la puede aprovechar de mejor manera. Al juego se lo puede ir
aumentando con el tiempo mas cosas como: los niveles, minijuegos, la
resolucion en otros dispositivos y también buscar herramientas para no tener que
disminuir la calidad de las imagenes, para que de esta manera el juego sea mas
completo y llamativo. El programar nuevas ideas como, el texto que recorre con
las imagenes nos permite ser mas capaces de imaginar nuevos proyectos que

se pueden afadir al juego o en su efecto crear un nuevo juego. Uno de los éxitos
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fue que las herramientas utilizadas constaban con la documentacién adecuada,
esto fue de gran ayuda y a su vez permitié realizar el proyecto correctamente,

teniendo las herramientas necesarias para que el desarrollo sea correcto.
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5. Conclusiones y Recomendaciones

5.1. Conclusiones
Elaborar un videojuego con una metodologia que guie paso a paso el desarrollo

de este, garantiza una buena calidad y un desarrollo consistente.

El utilizar la metodologia SUM que se enfoca en el desarrollo de videojuegos,
permite tener diferentes ventajas como: la mejora continua del proceso,
obtenemos resultados predecibles y nos permite utilizar de una manera eficiente
los recursos, en comparacion con otros tipos metodologias las cuales muchas

veces carecen de estas ventajas.

El crear un videojuego en Android Studio, nos permitié adentrarnos a lenguajes
como XML y java, brindandonos la opcion de ampliar nuestros conocimientos y

de esta manera mas adelante poder generar aplicaciones mas robustas.

La Interfaz es una clave muy importante en videojuegos como este ya que se lo
realiza para los nifios. Por lo tanto, se debe invertir la misma cantidad de tiempo
qgue se dedica al desarrollo, ya que sin estas no se puede lograr un videojuego
completo.

El combinar dos herramientas como el ScrollView y las transiciones en este
proyecto, permitié que el cuento vaya a la par de las imadgenes. Dandonos asi
ese efecto que permite que sea diferente. Siendo esto una nueva oportunidad

para probar combinar mas herramientas para obtener nuevos resultados.

El analisis del concepto y la planificacion de un videojuego es un punto
sumamente importante para la elaboracion de este, ya que nos permite visualizar
el camino correcto para desarrollarlo. Otorgadndonos el control total de nuestro
proyecto y aunque en este haya retrasos o errores se los pueda corregir

oportunamente.

5.2. Recomendaciones

Es recomendable que al momento de utilizar imagenes en un proyecto no sean
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estas de tan alta calidad, ya que esas imagenes pueden hacer que, aunque la
programacion sea correcta, el juego funcione de una manera muy lenta.

Se recomienda el tener un equipo de personas mas amplio para realizar este
juego, ya que pudiera salir en un tiempo mas reducido y a su vez mejore la

calidad de este.

Con respecto a las pruebas se deberia realizar a més personas diferentes, para

gue de esa manera se pueda tener una version final mejor depurada.

Es recomendable utilizar Android Studio para generar aplicaciones para Android,
ya que tiene muchas facilidades al momento de combinar con otras herramientas

y existe mucha informacién sobre el mismo.

En el juego es recomendable utilizar dispositivos de pantalla mediana (720 x
1280 xhdpi) y grande (1440 x 2880, 560dpi), ya que las pantallas pequefias no
se genera soporte y muchas veces los reescalados no son tan buenos y se

pierde la esencia del juego.

Es recomendable que, para aumentar la velocidad de la aplicacién, se comprima
lo que mas se pueda las imagenes ya que permite que los menus y juegos se

carguen mas rapido con mayor fluidez.
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Anexo 1. Preguntas de encuesta realizada

Preguntas

¢Le parece adecuada la velocidad del nivel 1?

¢,Cudl de los niveles no pudiste entender, ni leer para nada?

¢El nivel 5 que es el maximo nivel esta muy dificil?

¢Las preguntas de cada cuento son faciles de entender?

¢ Crees que las 5 preguntas son suficientes?

¢La interfaz es agradable?

¢No se traba el Juego?

¢ Tienes correo para ingresar?

¢ Funciona correctamente en tu teléfono?

¢ Los menus estan bien?

Anexo 2 Respuestas de Encuestas

Encuestas realizadas a las 6 personas como se menciona en la fase Beta.

Encuesta l
Nombre: Nifia de 10 afios
Preguntas Respuestas Observaciones
¢Le parece adecuada la velocidad del no Muy lenta
nivel 1?
¢ Cudl de los niveles no pudiste entender, Nivel 5
ni leer para nada?
¢El nivel 5 que es el maximo nivel esta Si
muy dificil?
¢Las preguntas de cada cuento son No Algunas son muy confusas
faciles de entender?
¢Crees que las 5 preguntas son Si
suficientes?
¢La interfaz es agradable? si
¢No se traba el Juego? si Se trabaenelcuento4yenb5
¢ Tienes correo para ingresar? si
¢Funciona correctamente en tu teléfono? - Se probo en el teléfono de
prueba
¢Los mendus estan bien? Si




Nifia de 10 afos

Encuesta 2
Nombre: Nifia de 11 afios
Preguntas Respuestas Observaciones

¢Le parece adecuada la velocidad del no Muy lenta

nivel 1?

¢ Cudl de los niveles no pudiste entender, Nivel 5

ni leer para nada?

¢El nivel 5 que es el maximo nivel esta Si Si puedo leer, pero no

muy dificil? entiendo el cuento

¢Las preguntas de cada cuento son No Hay algunas que preguntas

faciles de entender? que son dificiles de contestar

¢Crees que las 5 preguntas son Si

suficientes?

¢Lainterfaz es agradable? Si Le falta mas colores

¢No se traba el Juego? Si En el cuento 5y tambien en el

juego de emparejar se

demora en pasar la imagen

¢ Tienes correo para ingresar? Si

¢Funciona correctamente en tu teléfono? - Se probo en el teléfono de

prueba
¢ Los menus estan bien? Si




Nifia de 11 afos

Encuesta 3
Nombre: Nifio de 9 afios
Preguntas Respuestas Observaciones
¢Le parece adecuada la velocidad del nivel no Muy lenta

1?

¢ Cudl de los niveles no pudiste entender,
ni leer para nada?

Nivel 4 y Nivel 5

¢Elnivel 5 que es el maximo nivel estd muy Si No entiendo nada y el 4 no

dificil? entiendo

¢Las preguntas de cada cuento son faciles No Son dificiles

de entender?

¢Crees que las 5 preguntas son si

suficientes?

¢Lainterfaz es agradable? si

¢No se traba el Juego? Si En algunos niveles va muy

lento

¢ Tienes correo para ingresar? si

¢Funciona correctamente en tu teléfono? - Se probo en el teléfono de
prueba

¢Los menus estan bien? Si




Nifo de 9 afos

Encuesta 4
Nombre: Joselyn Ayuy - Adulta
Preguntas Respuestas Observaciones
¢Le parece adecuada la velocidad del no Muy lenta
nivel 1?
¢ Cudl de los niveles no pudiste entender, | ninguno
ni leer para nada?
¢El nivel 5 que es el maximo nivel esta No Si entiende, pero para los
muy dificil? nifios esta muy rapido
¢Las preguntas de cada cuento son No Hay algunas que hay que
faciles de entender? mejorar la forma de redactar
ya que no se entienden
¢Crees que las 5 preguntas son si
suficientes?
¢Lainterfaz es agradable? no Falta mas cosas llamativas
para nifios como musica
¢No se traba el Juego? si En algunos niveles y en el de
emparejar
¢ Tienes correo para ingresar? si
¢Funciona correctamente en tu teléfono? Si Pero se traba algunas veces
¢ Los mendus estan bien? Si




Encuesta b

Nombre: Ruth Tobar- Adulta
Preguntas Respuestas Observaciones

¢Le parece adecuada la velocidad del no Muy lenta

nivel 1?

¢,Cudl de los niveles no pudiste entender, | ninguno

ni leer para nada?

¢El nivel 5 que es el maximo nivel esta No Si leo pero tengo que leerlo

muy dificil? varias veces para comprender
para nifios creo que muy

rapido

¢Las preguntas de cada cuento son No Mejorar la forma de redactar y

faciles de entender? algunas son muy dificiles

¢Crees que las 5 preguntas son si

suficientes?

¢Lainterfaz es agradable? no Hay que poner otros fondos

¢No se traba el Juego? si Se me cierra en algunos

niveles y cuentos

¢ Tienes correo para ingresar? si

¢Funciona correctamente en tu teléfono? si Se cierra en varios cuentos

¢Los mendus estan bien? Si

Encuesta 6

Nombre: Andrés Navarrete- Hombre
Preguntas Respuestas Observaciones

¢Le parece adecuada la velocidad del no Muy lenta

nivel 1?

¢,Cuédl de los niveles no pudiste entender, | ninguno

ni leer para nada?

¢El nivel 5 que es el méximo nivel esta No

muy dificil?

¢Las preguntas de cada cuento son No Hay que poner que se quiere

faciles de entender? de esa pregunta si es de

completar o que

¢Crees que las 5 preguntas son si

suficientes?

¢Lainterfaz es agradable? no Hay que cambiar mejores

colores también en las cartas
tiene que ser uniforme no una
imagen también que los
fondos sean sin muchas
imagenes




¢No se traba el Juego?

si

En algunos niveles tal vez por
la resolucion de las imagenes

¢ Tienes correo para ingresar?

si

¢ Funciona correctamente en tu teléfono?

si

¢Los mendus estan bien?

si

Anexo 3. Abreviaturas.

APP: Application.

CPU: Central Processing Unit.

DBMS: Data Base Management System.

HTML: HyperText Markup Language.
HTTP: Hypertext Transfer Protocol.

IDE: Integrated Development Environment.

IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers.

JDK: Java Development Kit.
JRE: Java Runtime Enviroment.
MVC: Modelo, Vista, Controlador.
SDK: Software Development Kit.

XML: Extensible Markup Language
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