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RESUMEN

En el presente trabajo de titulacion se desarrollé un videojuego integrado con el dispositivo Kinect
que favorece la mejora de relaciones interpersonales en nifios con autismo. El videojuego
“JoinMe” cuenta con 5 mini juegos, cada uno de ellos enfocado en reforzar habilidades de los
nifios como: razonamiento matematico, reconocimiento de emociones y lectura comprensiva. Se
empled la metodologia SUM para la gestion del proyecto, esta metodologia surge de SCRUM
pero implementa iteraciones beta que se deben llevar a cabo para validar la funcionalidad del
videojuego, supervisadas por un verificador beta, estas pruebas se la realizan para poder liberar
versiones funcionales del videojuego. Se usd Unity, un motor de videojuegos, para la
construccion de “JoinMe”, también se empleo el lenguaje de programacion C# con Visual Studio
como herramienta de desarrollo y el kit de desarrollo de software (SDK) propio del kinect para
poder usar las funciones de este dispositivo. Una vez concluida la fase de desarrollo del juego se
procediod a evaluar las mejoras del uso de “JoinMe” en las terapias de relaciones interpersonales
en nifios con autismo. Se empled un instrumento, construido a partir de la escala KidsLife,
aplicado a los nifios antes y después de usar el videojuego. Al tabular los datos se obtuvo que el
porcentaje de evaluacion de los nifios antes de usar el juego fue de 80.66% mientras que luego de
usar “JoinMe” el porcentaje de evaluacion fue 89%. Se presentd un incremento del 8.34% por lo
que se concluye que el uso del videojuego “JoinMe” en las terapias si mejora el desarrollo de
relaciones interpersonales. Se recomienda la construccion de nuevos juegos que abarquen
diferentes entornos del autismo, con el videojuego desarrollado se cubre el desarrollo de
relaciones interpersonales, pero las personas que padecen autismo necesitan desarrollar mas

aspectos que los permita incluirse en la sociedad con naturalidad.
Palabras clave: <INGENIERIA DE SISTEMAS>, <AUTISMO>, <INFANCIA>,

<VIDEOJUEGOS>, <METODOLOGIA SUM>, <DISPOSITIVO KINECT>, <UNITY
(software)>, <ESCALA KIDSLIFE>.

XV



ABSTRACT

The current graduation work was based on the implementation of a videogame with an integrated
Kinect device that allows improving the interpersonal relationships of children suffering from
autism. “JoinMe” videogame has five mini games; each one is focused on reinforcing the
children’s abilities like mathematical reasoning, recognition of emotions and comprehensive
reading. For the project management, it was necessary to use SUM methodology that comes from
SCRUM, but it implements beta interactions that must be applied to validate the videogame
functionality, these interactions have to be supervised by a beta verifier and are carried out to
liberate functional versions of the videogame. Unity (videogame engine) was used for the
implementation of “JoinMe” as well as C# programming language with Visual Studio as a
development tool and SDK (Software Development Kit) from Kinect to use the functions of the
device. Once the development stage of the game was concluded, the improvements on the use of
“JoinMe” in the interpersonal relationships therapies of children suffering from autism were
evaluated. An instrument built from children-applied KidsLife scale was used before and after
using the videogame. The data tabulation reflected that the evaluation percentage of children
before using the videogame was 80.66% and after using “JoinMe”, the percentage was 89%. An
increase of 8.34% was presented, thus it is concluded that the use of “JoinMe” videogame in the
therapies improves the interpersonal relationships. It is recommended to implement new games
that cover different areas of the autism since the videogame implemented covers the development
of interpersonal relationships, but the people who suffer from autism need to develop more

aspects that permit them to be included in the society in a natural way.
Key words: <SYSTEMS ENGINEERING>, <AUTISM>, <CHILDHOOQOD>,

<VIDEOGAMES>, <SUM METHODOLOGY>, <KINECT DEVICE>, <UNITY (software)>,
<KIDSLIFE SCALE>.
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INTRODUCCION

Planteamiento del problema

Antecedentes

El autismo es un trastorno del neurodesarrollo que afecta especificamente la comunicacién y el
desarrollo social de la persona diagnosticada con trastornos del espectro autista (TEA). Los nifios
y adultos con autismo tienden a tener problemas al entender, comprender y utilizar la informacion
reduciendo su interaccién social, ademas poseen diferencias en la comunicacion con respecto a
nifios y adultos normales, es por eso que el autismo es considerado una condicion de vida.
(HERLYN 2014, p. 3-4)

La expansion de las tecnologias de comunicacién (TIC) abarca cada vez mas publico, es por esto
que resulta innegable reconocer que el uso de estas nuevas herramientas tecnolodgicas facilita la
vida de personas con discapacidad, ademas de su familia y del personal que trabaja con ellos.
Estas herramientas constituyen un medio motivador, atractivo y de gran versatilidad en cuanto a
su aplicacion. (TORTOSA 2004, p. 35)

Han surgido productos software, creados para ser usados como herramientas en las terapias para
nifios con autismo. Existen varios programas, tales como: Adibd, que se trata de un software que
funciona en computadores y esta orientado a mostrar a los nifios actividades para el lenguaje, el
calculo y la orientacion espacial. Al usarla con nifios con autismo se puede mejora el lenguaje en

ellos y el sentido de la actividad propia.

Segun (BELLOCH 2014, p. 4) Otra de las aplicaciones creadas para personas con autismo es el
navegador ZAC. Esta herramienta esta enfocada en personas con el sindrome de Asperger y
permite interactuar al nifio con juegos adecuados para mejorar su interaccion social, su

comunicacién y su comportamiento repetitivo.

“PEAPO” Programa de Estructuracion Ambiental Por Ordenador para personas con Trastornos
del Espectro Autista, considerado como una clésica agenda en la que el nifio puede incorporar
contenido que puede ser modificado. Orientado a mejorar la comunicacién y la interaccién
cotidiana de la persona con TEA. (2014, p. 8-13)



“Gaining Face” este software fue desarrollado para que las personas con sindrome de Asperger
puedan identificar emisiones a través de expresiones faciales. Este es un sencillo mecanismo que
ha logrado buenos resultados, no s6lo en personas con asperger, sino en personas con autismo en
general. (2014, p. 21-22)

“Aprendiendo sin barreras” se trata de un cd multimedia creado con contenido dirigido
especialmente para personas con autismo. Toma en cuenta la influencia de los colores,
animaciones, graficos y sonidos sobre los nifios con autismo. El resultado fue un contenido
multimedia con colores brillantes, usado como herramienta en el desarrollo académico de nifios
con autismo. (BUSTOS y JARAMILLO 2012)

Todos los ejemplos de software anteriormente mencionados son implementados en un
computador, en el cual el nifio debe interactuar a través del mouse. A parte podemos mencionar

gue algunos de estos programas estan en inglés, otros ya no estan funcionando actualmente.

Por tal motivo se propone el desarrollo de un videojuego orientado a mejorar las relaciones
interpersonales en nifios con autismo. El videojuego estara integrado con el dispositivo kinect,
pues al ser un sensor de movimiento se lo puede usar para permitir a los nifios autistas interactuar

entre ellos mientras juegan y mejoran sus capacidades sociales.

La fundacion “Autismo Ecuador”, ubicada en la ciudad de Guayaquil, actualmente cuenta con
varias terapias psicoldgicas orientadas a facilitar la inclusién de los nifios con autismo a la
sociedad. El proyecto sera implementado en esta fundacion puesto que al dia manejan una terapia
con pictogramas para el desarrollo de habilidades sociales en los nifios, esta terapia sera llevada

a otro nivel, se busca captar la atencién completa de los nifios a través del videojuego.

Formulacioén del problema

¢Qué herramienta tecnolégica se puede desarrollar para ayudar en las terapias de nifios con
autismo, de forma que logre mejorar las relaciones interpersonales en un grupo de nifios de entre

5 a 8 afios que presentan autismo de alto rendimiento?



Sistematizacion del problema

e ;Cudles son las herramientas y materiales actualmente usados en las terapias de desarrollo de
relaciones interpersonales en nifios con autismo de alto rendimiento que actualmente usa la
fundacion “Autismo Ecuador’?

e ;COmo se puede integrar tecnologias a la actual terapia de relaciones interpersonales que usa
la fundacion “Autismo Ecuador” para hacerla atractiva a los nifios?

e (Cbmo se puede evaluar el desarrollo de relaciones interpersonales del nifio con autismo luego

de haber experimentado el videojuego?

Justificacion

Justificacion teodrica

El trastorno del espectro autista (TEA) es considerado como un trastorno del neurodesarrollo.
Este tipo de trastorno impide a las personas que lo padecen desarrollar habilidades sociales como
la falta de relaciones interpersonales. (HERLYN 2014, p. 1-2)

Muchas veces se estigmatiza a los nifios con autismo, ellos quieren tener amigos, relacionarse,
compartir con los demas; pero su trastorno se lo impide. (CASTRO, ALCANTUD y RICO 2012,
p. 8) Los nifios con este tipo de trastorno siguen siendo nifios, de igual forma que los demas, ellos
también pueden aprender a través de juegos. La parte ludica puede favorecer al desarrollo de las
capacidades sociales que ellos necesitan para poder participar con la sociedad. (TORRES 2015,
p. 1-4)

El desarrollo de videojuegos ha tomado auge como herramienta de apoyo para la educacion, pero
los maestros siguen ajenos al empleo de nuevas tecnologias para mejorar y motivar el aprendizaje
de los alumnos. Los softwares creados para el ambito educativo han dejado de lado el enfoque
ladico y se han centrado mas en el aprovechamiento teérico del mismo. (ETXEBERRIA 2008, p.
16)

Ahora los videojuegos pueden ser desarrollados para cumplir una finalidad mas alla del
entretenimiento, pueden ser usados como herramientas para la educacién e incluso para terapias

€n personas con trastornos mentales.



El Kinect es un dispositivo inicialmente disefiado como controlador de videojuegos, 1o novedoso
del dispositivo es que permite gue los videojuegos sean controlados a través del movimiento fisico
del jugador ya no a través de palancas sino mediante el movimiento del cuerpo. Kinect rompe los
esquemas del uso de videojuegos ligados a joysticks pues ahora lo que se hacia con una palanca

podemos hacerlo con el movimiento de alguna parte del cuerpo.

El dispositivo beneficia el trabajo corporal, lo que permite mejorar la motricidad, facilita la
interaccion social con varios jugadores a la vez, pues permite a los jugadores trabajar
conjuntamente para logar un objetivo, finalmente, Kinect mantiene la atencion de los jugadores,

mejorando la concentracién de los mismos. (MICROSOFT 2012, p. 7-9)

Segun (MURILLO 2012, p. 1) El SDK (Software Development Kit) es un almacen de archivos
que permite manipular las diferentes funciones que tiene el dispositivo kinect. Basicamente
facilita la deteccion de los cuerpos de los jugadores en el plano, pudiendo identificar cada una de

las articulaciones que compone el cuerpo del esqueleto humano, su posicion y su estado.

Gracias a todos los elementos que logra detectar el dispositivo es que se pueden desarrollar varias
aplicaciones que emplean el movimiento del cuerpo humano como controlador de la aplicacion,

sin necesidad de emplear dispositivos como ratones o joysticks. (2012, p. 2)

Justificacion practica

Para la parte aplicativa del proyecto se plantea el desarrollo de un juego el cual sera utilizado
como un apoyo a la terapia para la mejora de relaciones interpersonales en los nifios con autismo

de la Fundacion “Autismo Ecuador” que esta ubicada en la ciudad de Guayaquil.

La aplicacion se desarrollara en Visual Studio con el lenguaje de programacion C#, se utilizara
Unity 3D como motor grafico y para el modelado de imagenes que se mostraran en la aplicacion

se utilizara Blender.

El juego contendrd modulos que permitirdn a los nifios interactuar con el mismo a través del
Kinect, mediante la interaccién con sus manos se podra participar en diferentes mini juegos
creados con el fin de desarrollar aspectos basicos para lograr favorecer las relaciones
interpersonales en un grupo de nifios de entre 5 a 8 afios que presentan autismo de alto

rendimiento.



El videojuego contara con los siguientes médulos:

e Modulo Operaciones: en este modulo se permitira al nifio ejercitar su razonamiento
matematico mediante operaciones basicas como: suma, resta multiplicacion y division.

e Modulo Cuento: el modulo cuento permitira al nifio interactuar con una historia que avanzara
conforme el nifio responda a los ejercicios que apareceran durante el mismo.

e Modulo Pictogramas: con este mddulo se pretende mostrar al nifio imagenes que representen

las conductas correctas que debe tener al interactuar con otros nifios.

Cada uno de estos modulos estan orientados a realizar ejercicios que permitan al nifio desarrollar

las capacidades sociales para mejorar sus relaciones interpersonales.

Para el desarrollo del videojuego se adoptara la metodologia SUM para videojuegos debido a que
tiene como objetivo desarrollar videojuegos optimizando recursos disponibles, asi como la mejora

continua del proceso para incrementar su eficacia y eficiencia.

Para la evaluacion de las mejoras obtenidas luego de jugar el videojuego se empleara varios
parametros de la escala “KidsLife”. Esta escala cuenta con varias preguntas definidas para indagar

sobre la interaccién social en nifilos con autismo.

Obijetivos

Obijetivo general

Desarrollar un videojuego integrado con kinect que favorezca el desarrollo de relaciones
interpersonales en un grupo de nifios de entre 5 a 8 afios que presentan autismo de alto

rendimiento.

Obijetivos especificos

e Analizar el material y herramientas usados actualmente en las terapias de desarrollo de
relaciones interpersonales en la fundacion “Autismo Ecuador”.
e Realizar la integracion del dispositivo Kinect en un videojuego que reemplace la terapia

tradicional para hacerla atractiva a los nifios.



o Evaluar la mejora de las relaciones interpersonales en los nifios con autismo a traves de

los parametros de la escala “KidsLife” luego de haber utilizado el videojuego.

Estructura del documento

La estructura del presente trabajo de titulacion se lo detalla a continuacion.

El primer capitulo (Marco Tedrico de Referencia), contiene la teoria en la cual se fundamenta el
trabajo, se estudia las caracteristicas de los nifios con autismo, las ventajas de implementar kinect

en la educacion y las prestaciones que brinda Visual Studio para desarrollar el sistema.

El segundo capitulo (Marco Metodol6gico), se tratara sobre la metodologia implementada para el
desarrollo de la aplicacion propuesta, el tipo de investigacion, las técnicas empleadas para la
construccidn del trabajo y se establecerd como se va a demostrar la solucién del problema que se

plante6 al inicio.

En el tercer capitulo (Marco de Resultados, discusion y Andlisis), se expone los resultados de la
implementacion del videojuego en la terapia con los nifios con autismo, ademas de las
experiencias obtenidas luego de emplear la metodologia de desarrollo para la construccion del

videojuego.

Luego de los capitulos descritos se detallan las conclusiones a las que se llegé luego de desarrollar
el trabajo de titulacion y sus correspondientes recomendaciones. Finalmente, se encuentran los

anexos que contiene informacion detallada del proceso de desarrollo del trabajo de titulacién.



CAPITULO |

1. MARCO TEORICO REFERENCIAL

1.1. Trastorno del espectro autista

El trastorno del espectro autista es considerado como un trastorno del Neurodesarrollo. Este tipo
de trastornos se presenta en edades tempranas de la vida y pueden producir impedimentos en el

funcionamiento personal, social, académicos u otros (HERLYN 2014, p. 1).

Para hablar del autismo se iniciara mencionando el origen etimoldgico del mismo. La palabra
autismo proviene del griego <<autos>> que significa “uno mismo”, por lo tanto, se entiende que

el autismo es encerrarse en uno mismo, es decir, ensimismarse (CHOTO 2007, p. 2).

El autismo existia mucho antes de que le diera nombre su primer investigador, Leo Kanner.
Kanner estudié un grupo de once nifios, todos tenian en comun cuatro rasgos: preferencia por el
aislamiento, insistencia en las actividades conocidas, gusto por las rutinas elaboradas y ciertas
habilidades que resultaban paradéjicas en personas con tales limitaciones (PICARDO et al. 2014,
p. 44).

El autismo presenta siete rasgos del comportamiento de las personas que lo padecen. Segln

(RIVIERE 1997b, p. 3) estos rasgos pueden resumirse y detallarse de la siguiente manera:

Las relaciones sociales. Para Kanner, el rasgo fundamental del sindrome de autismo era el
problema o carencia de relaciones con otras personas. Hay una extrema soledad en el autista (p.
3).

La comunicacién y el lenguaje. Segin Kanner, las personas con autismo tienen dificultades del
lenguaje. Estas dificultades van desde la falta del habla, la sensacion de sordera, hasta el uso de
un lenguaje muy particular, pues los autistas presentan alteraciones como la ecolalia, entendida

como la tendencia a repetir lo que se escucha (p. 4).

La insistencia en la invariancia del ambiente. Las personas con autismo se adhieren

obsesivamente a la rutina, para ellos resulta dificil adaptarse a un ambiente variante. Kanner



relaciona esta alteracion con la incapacidad de percibir o conceptualizar totalidades coherentes y

la tendencia a representar las realidades de forma fragmentaria y parcial (p. 4).
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Figura 1-1: Rasgos de un nifio con autismo
Fuente: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Las falencias en el desarrollo social de las personas con autismo se comienzan a manifestar en los
primeros afios de vida de quien lo padece. El nifio no busca socializar con los demés y prefiere
mantenerse retraido del resto de personas, tiene poco contacto visual con quien lo rodee y su
lenguaje es limitado. (VARGAS y NAVAS 2012, p. 49)

Uno de los rasgos que mas afecta el desarrollo social de los nifios con autismo es su problema al
identificar emociones en las personas que los rodean. Esto dificulta el sentido de empatia con los
demas complicando el reconocimiento de facciones faciales que demuestran alguna emocién.

Esto se lo conoce como la teoria del déficit afectivo-social. (MIGUEL 2006, p. 175)

Varios autores coinciden en la definicion de autismo, concuerdan en que las personas autistas
presentan dificultades para relacionarse con otras personas, alteraciones con el lenguaje y la
obsesion por las rutinas. Por lo tanto, en el presente trabajo se referird al autismo como un
trastorno mental que dificulta el desarrollo de capacidades sociales, afectivas y de comunicacion;

el mismo que se desarrolla a tempranas edades de los pacientes que lo sufren.
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1.1.1. Autismo de alto rendimiento

Como se menciona, el autismo es considerado una condicion de vida. Este trastorno presenta
varios niveles, cada uno de estos niveles tiene sus propias caracteristicas y dependiendo de ellas
lo especialistas pueden tratar a las personas que lo padecen. Las caracteristicas del autismo de

alto rendimiento se resumen en la Tabla 1-1.

Tabla 1-1: Caracteristicas del autismo de alto rendimiento

Habilidad Caracteristicas

Una persona que padece autismo de alto
rendimiento  presenta dificultades para
- ) comunicarse, en un dialogo puede emitir
Habilidades del lenguaje ) . B
comentarios que no tienen relacion con el
tema que se estéd tratando. Tienden a repetir

varias palabras (ecolalia).

En edades tempranas, presenta un interés
reducido en explorar su entorno. Desarrollan
Habilidades cognitivas sus habilidades de independencia con retraso.
Presentan gran memoria visual y excelente

desarrollo del razonamiento no verbal.

Elevado interés en el desarrollo de actividades
Desarrollo motor . N
fisicas, buena agilidad motora.

Falta de apego e interés en las personas que lo
. ] » ] rodean. Falta de conciencia de las emociones
Habilidades sociales y comprensiéon social ) ]
expresadas por los demas, ausencia del deseo

de establecer relaciones sociales.

Excesivo interés en actividades
Patrones de conducta repetitivos manipulativas. Interés por el aprendizaje a

través de la musica.

Fuente: (AUTISMO DIARIO 2011)

1.1.2. Técnicas de ensefianza para nifios con TEA

En a la actualidad ain se desconoce qué es lo que provoca el trastorno autista, se habla de un
origen familiar o psicoldgico, pero gracias a varias investigaciones realizadas se podria mencionar

que el autismo tiene un origen biolégico. Seguramente en un futuro no muy lejano se podra



determinar con exactitud qué es lo que lo produce y de esta manera brindar un mejor tratamiento,
pero por ahora el recurso mas eficaz para aliviar el trastorno es la educacién. (CRESPO 2001, p.
2)

Resulta dificil establecer una técnica fija en cuanto a la educacion de nifios con autismo. Cada
paciente resulta Unico y diferente por lo tanto el maestro debe tener la capacidad de desarrollar la
técnica que mas se adapte a la persona que lo necesita.

La educacion en nifios con autismo requiere gran dedicacion por parte de la familia y de los
educadores. La familia constituye el apoyo emocional del nifio. La educacion inicial que debe
recibir el nifio es normalizada siempre teniendo apoyo psicoldgico y buscando espacios que estén
bien estructurados y que trabajen con grupos pequefios de nifios. (ARINO 2015, p. 39)

El sistema educativo debe incluir diversidad y un trato personalizado para los nifios con autismo.
Se recomienda el uso de modelos individualizados en el proceso de ensefianza para que de esta
manera se pueda incluir a los nifos que estan apartados del “modelo estandar de desarrollo

humano” prestando soluciones Optimas para este grupo de nifios. (2015, p. 40)

El nifio vive integrado en su ambiente familiar, por lo que una adecuada informacién y educacién
redundara en un mayor aprendizaje con un menor grado de estrés e insatisfaccion. La familia no
s6lo necesita un diagndstico adecuado, precisa también informacidn, educacién para saber como
tratar a su hijo, apoyo por parte de las instituciones y solidaridad y comprension por parte de la
sociedad (MULAS et al. 2010, p. S83).

La educacién se la considera como uno de los principales apoyos para el desarrollo de la
comunicacion y de habilidades sociales en nifios con TEA. Por lo tanto, los procesos educativos
para estos nifios deben centrarse en tres principales enfoques: desarrollar la comunicacion,
estrategias de desarrollo educacional y la aplicacion de conductas que mejoren su lenguaje y la

manera como se comportan con los demas. (2010, p. S78)

Segun (RIVIERE 1997a, p. 35) se debe estimular el aprendizaje siguiendo ciertas normas.
Motivar al alumno, hablar de la tarea mientras el nifio esta atendiendo y explicarlo lo mas claro
posible, presentar tareas de acuerdo a los conocimientos previos del nifio, brindar la respectiva

ayuda en cada tarea, brindar procesos de retroalimentacion cuando se termine de realizar la tarea.
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Los procesos de ensefianza para nifios con autismo deben enfocarse en ciertos aspectos que
resultan fundamentales para su desarrollo académico y social. (CRESPO 2001, p. 3) menciona

estos aspectos se detallan a continuacion:

e Los nifios deben aprender conductas de comportamiento para relacionarse con la sociedad
ademas de motivar su comportamiento social para facilitar su integracion en le medio que los
rodea.

e Tener en cuenta el grado de afectacion del trastorno en cada nifio y adaptar el proceso

educativo para adecuarlo a cada uno de ellos y mejorar su desarrollo académico y social.

Fomentar una educacion que les facilite la integracion puesto que a la final se estan preparando

para la vida en comunidad.

1.1.3. Videojuegos orientados al aprendizaje

Segun Gonzales, Cabrera y Gutiérrez podriamos definir juego como:

El proceso de “hacer algo con alegria y con el solo fin de entretenerse o divertirse siguiendo en
algunos casos unas reglas que fijen la accion del juego”. Simplificando, podem0s decir que para
jugar debemos seguir unas reglas o pasos para resolver un problema de forma individual o
colaborativa, contra otras personas o una maquina. (GONZALES, CABRERA y GUTIERREZ
2006, p. 4)

Un videojuego es un programa informatico creado expresamente para divertir, basado en la
interaccién entre una persona y una maquina donde se ejecuta el videojuego. Estos recrean
entornos virtuales en los cuales el jugador puede controlar a un personaje o cualquier otro
elemento de dicho entorno, para conseguir uno o varios objetivos por medio de reglas
determinadas (2006, p. 8).

La incorporacion de los videojuegos en el proceso de aprendizaje y con ello la incorporacién de
contenidos didacticos dentro de los programas de ordenador, ha ayudado a evolucionar los
recursos didacticos con los que cuentan los docentes a la hora de realizar su profesion. Los
videojuegos se han convertido en un medio atractivo para los alumnos y que facilmente pueden

ser utilizados en contextos diferentes dentro del aula (2006, p. 12).

El autor (GONZALES, CABRERA y GUTIERREZ 2006, p. 2) menciona que los beneficios de

los videojuegos como herramientas educativas son:

11



e Exito escolar: los alumnos que utilizaron videojuegos incrementaron notablemente su
capacidad de comprension lectora (2006, p. 9).

o Habilidades cognitivas: los videojuegos proponen ambientes de aprendizaje basados en el
descubrimiento y la creatividad (2006, p. 10).

¢ Motivacidn: los videojuegos suponen un estimulo para los nifios, lo que facilita el proceso de
aprendizaje y aumenta considerablemente la asistencia a clases (2006, p. 11).

e Atencién y concentracion: los juegos incrementan la atencién del alumnado y su
concentracion a la hora de resolver un problema concreto debido a su naturaleza ladica (2006,
p. 12).

Por lo tanto, podemos decir que los videojuegos son una poderosa herramienta en la educacién

pues tienen una serie de beneficios para los alumnos ya que aprenden mientras juegan.

El uso de las TIC como herramientas de comunicacion pueden ser usadas como medio para
romper las barreras del autismo. Si bien es cierto que el uso de redes sociales nos han “aislado”
de la comunicacién fisica este medio de comunicacidn bien usado puede ser considerado como
una poderosa herramienta para fortalecer el desarrollo de relaciones interpersonales y el
reconocimiento de emociones. (JIMENEZ PENUELA 2011, p. 113)

Se debe tomar en cuenta varios aspectos a la hora de crear herramientas tecnoldgicas para nifios
con autismo. El uso de ciertos colores 0 sonidos pueden resultar en estimulos basura al momento
de trabajar. Por lo tanto, se debe manejar se deben manejar contenidos sencillos y siempre

buscando captar la atencién del jugador. (2011, p. 114)

1.2. Relaciones interpersonales

Se define como relaciones interpersonales a las conexiones personales que se establecen entre los
individuos. Estas relaciones se pueden establecer en diferentes ambitos, pueden ser internas (entre
colegas) o externas (allegados). La calidad de estas relaciones puede favorecer o empobrecer el
ambiente de desarrollo del individuo. (PEREZ 2017, p. 4)

Se entiende que las relaciones interpersonales se producen cuando una persona entra en contacto
con otras personas por medio de cualquier tipo de actividad. Las relaciones interpersonales
dependen de las habilidades sociales de cada persona, puesto que se depende de la
compenetracion que una persona llegue a tener con los que le rodean, mediante la comunicacion

(Caracteristicas De Las Relaciones Interpersonales 2012).
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Segun Alonso, menciona gue las relaciones con otras personas dependeran de nuestra habilidad
para comunicarnos, sentir empatia 0 expresarnos con quien nos rodea. A lo largo de nuestra vida
estas habilidades se irdn afinando y perfeccionando. Todas las relaciones interpersonales que
establecemos se rigen bajo principios de respeto mutuo y una comunicacion fluida. (ALONSO
2004, p. 45)

Las relaciones se inician en la infancia (saludar, agradecer, etc.) y se desarrollan durante toda la
adultez (opinar, negociar, discutir y afirmar ideas, etc.) Las relaciones interpersonales se
desarrollan a través de una serie elementos comunicativos particulares. Asi, se tiene el emisor
encargado de crear un mensaje mediante sonidos, gestos o sefiales; el mensaje o informacion

relevante y el receptor quien es el que recibe el mensaje. (CARRENO 2013, p. 105).

Sin estos elementos basicos las relaciones interpersonales no serian posibles y su influencia en
nuestras primeras etapas de vida no seria la adecuada. Los psicélogos insisten en desarrollar las
capacidades y habilidades sociales a partir de una educacién emocional que les permita a los nifios
desarrollar la capacidad para afrontar actitudes positivas frente a situaciones adversas y potenciar
al méaximo las experiencias de las relaciones interpersonales (HARLEN y DEILIN 2010).

1.2.1. Relaciones interpersonales en personas con autismo

Las personas con TEA, se caracterizan por déficits en la comunicacion y la interaccién social, asi
como por patrones de comportamiento repetitivo. Las puntaciones de la calidad de vida en estos
nifios son menores en comparacion con aquellos nifios que presentan otras condiciones. A su vez,
los padres de los nifios con TEA de menor edad informan de mayores puntuaciones en la calidad
de vida que los padres de los nifios de mayor edad (TORRELO 2015).

Se anuncia que los nifios con TEA que presentan déficits sociales obtienen menores puntuaciones
en desarrollo cognitivo y emocional. Ademas, mas del 50% de las personas con TEA presentan
también déficit intelectual y un 40% un nivel de déficit intelectual severo o profundo. Estas
personas con déficit intelectual y trastorno del espectro autista muestran un menor nivel de
habilidades sociales y mas conductas desafiantes que las personas con similares niveles de déficit

intelectual sin TEA.
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1.3. Kinect

Kinect fue desarrollado como un dispositivo para el control de videojuegos. El sensor Kinect
incorpora equipos de deteccion avanzados. Lo méas notable es que contienen un sensor de
profundidad, una camara de color y una matriz de cuatro micr6fonos que proporcionan
capacidades de reconocimiento de movimiento en 3D, reconocimiento facial y reconocimiento
de voz. (ZHANG 2012, p. 4)

KINECT

Figura 2-1: Dispositivo Kinect
Fuente: (RUD 2010)

1.3.1. Historia del Kinect

Los autores Espinoza y LLauca hacen una resumida historia de la evolucion del dispositivo kinect

y mencionan que:

La marca Xbox en 2009 intenté darle un giro a la experiencia de juego de Xbox 360, hacer su
consola més amigable y familiar. Fue asi como en el marco de la E3 2009, presentd un asombroso
video donde hacia gala del dispositivo de deteccion de movimientos mas ambicioso del mercado,
estamos hablando de Project Natal, el nombre preliminar del que ahora todos conocemos como
Kinect. (ESPINOZA y LLAUCA 2015, p. 9)

Ya a finales del 2010, llega el tan esperado Kinect, y no defrauda, sorprende a todos por no
necesitar mandos y la calidad de movimientos. En un principio se creia que solamente podia
revolucionar el mundo de los videojuegos, pero con la apertura de su SDK (System Developement
Kit), a principios de 2011, se abri0 la puerta a nuevos proyectos innovadores que podian influir y

mejorar nuestro sistema de vida (2015, p. 3).
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Microsoft Research invirtié veinte afios de desarrollo en la tecnologia de Kinect de acuerdo con
las palabras de Robert J.Bach. Kinect fue anunciado por primera vez el 1 de junio de 2009 en la
Electronic Entertainment EOSELYNxpo 2009 como "Project Natal”. (Kinect la tradicion de
Microsoft de utilizar ciudades como nombres en clave. (ACEVEDO 2012, p. 5)

Alex Kipman, director de Microsoft, quien incubd el proyecto, decidié ponerle el nombre de la
ciudad brasilefia Natal como un homenaje a su pais de origen y porque la palabra natal significa
«de o en relacidon al nacimiento», lo que refleja la opinion de Microsoft en el proyecto como «el

nacimiento de la proxima generacion de entretenimiento en el hogar». (2012, p. 5)

Poco antes de la E3 2010 varios weblogs tropezaron con un anuncio que supuestamente se filtro
en el sitio italiano de Microsoft de que sugirid el titulo "Kinect" que confirmd mas tarde junto

con los detalles de una nueva xbox 360 mas delgada. (2012, p. 5)

En esta competicion por ser la primera consola del mercado, Xbox, no suele quedar muy bien
parada. Comparando con las ultimas versiones de sus competidoras, suele estar por detrds en
cuanto a ventas, pese a superarlas en algunos aspectos. Actualmente, Microsoft esta trabajando
con mas de 200 empresas para el desarrollo de aplicaciones alternativas, pudiendo llevar asi

Kinect a campos mas serios. (2015, p. 5).

El sensor de Kinect es una barra horizontal de aproximadamente 23 cm (9 pulgadas) conectada a
una pequefia base circular con un eje de articulacion de rétula, y esta disefiado para ser colocado

longitudinalmente por encima o por debajo de la pantalla de video (RUD 2010, p. 2).

El dispositivo cuenta con una camara RGB, un sensor de profundidad, un micréfono de multiples
matrices y un procesador personalizado que captura el movimiento de todo el cuerpo en 3D,
reconocimiento facial y capacidades de reconocimiento de voz. ElI micréfono llevar a cabo la
localizacion de la fuente acustica y la supresion del ruido ambiente, permitiendo participar en el

chat de Xbox Live sin utilizar auriculares (2010, p. 3).

1.3.2. Arquitectura del Kinect

A continuacion, se muestra un grafico que representa la arquitectura que Microsoft proporciona

para Kinect. (Ver Figura 3-1)
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Figura 3-1: Arquitectura kinect
Fuente: (Abrego, 2014)

Segun (Abrego, 2014, para.2) estos componentes incluyen los siguientes:

1.

Hardware de Kinect — Los componentes de hardware, incluyendo el sensor de Kinect y el
controlador USB a traves del cual el sensor esta conectado a la computadora (2014, para.l).
Drivers de Kinect — Los controladores de Windows para el Kinect, que se instalan como
parte del proceso de instalacion del SDK. Los drivers de Kinect son compatibles con:
e El conjunto de micr6fonos Kinect como un dispositivo de audio en modo de ndcleo que
se puede acceder a través de las API de audio estandar de Windows (2014, para.3).
e Audio y controles de transmision de video para el streaming de audio y video (color,
profundidad, y el esqueleto) (2014, para.4).
e  Funciones de enumeracion de dispositivos que permitan una aplicacion para utilizar mas
de un Kinect (2014, para.5).
Componentes de Audio y Video
e La interfaz natural de usuario para el seguimiento de esqueleto, de audio, vy el
color y la profundidad de imagen (2014, para.6).
DirectX Media Object (DMO) para la formacion de conjunto de micréfonos y localizacién
de la fuente de audio (2014, para.7).
De Windows 7 API estandar — El audio, voz y APIs multimedia de Windows 7, como se
describe en el SDK de Windows 7 y el Microsoft Speech SDK. Estas APl también estan

disponibles para aplicaciones de escritorio en Windows 8 (2014, para.8).
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1.4. Kinect en la educacién

El dispositivo Kinect ha sido descrito como una revolucion para la educacion y la formacién en
general, ya que proporciona un nuevo tipo de interaccion entre el ser humano y el computador
(NEW SCIENTIST 2011).

El Kinect tiene una serie de caracteristicas beneficiosas para el desarrollo de videojuegos, pero
por ahora se fijara la atencion a los beneficios fisicos que éste presenta, ya que el mero uso del
kinect necesita actividad fisica (PALACIOS et al. 2012, p. 21).

Hay que destacar el trabajo corporal que proporciona Kinect, ademas de la coordinacion bilateral
y unilateral, y el aspecto social, si juegan con otros, animando y ayudando a los demas durante el
juego. Aparte de todos estos beneficios, es importante sefialar que el contexto de juego suele
incrementar los niveles de tolerancia sensorial y social. Algunos aspectos que se pueden explorar
son (2012, p. 22):

e Interaccion social: aprende a respetar turnos, desarrollar perseverancia, tolerancia a la
frustracion y compartir una actividad con otros (2012, p. 26).

e Conciencia del otro y de la posicion en el espacio: requiere de movimientos amplios,
compartir el espacio con el oponente a cierta velocidad, siendo consiente de donde est4, al
mismo tiempo que reacciona al juego (2012, p. 24).

e Educacion fisica: de manera ludica kinect ofrece una serie de juegos que permiten trabajar
areas especificas del cuerpo y desarrollar el equilibrio, la flexibilidad, la resistencia o la fuerza.
Lo mas interesante de estos sistemas es que van guardando los datos del desempefio para hacer

un seguimiento (2012, p. 27).

En cuanto a la participacion de estudiantes, la utilizacién del cuerpo como un controlador hara
que los estudiantes se “sumerjan” mas en el ambiente de aprendizaje presentado, esto debido en
gran parte a la motivacion que siente por el manejo de la tecnologia. Los estudiantes se muestran
motivados y por lo tanto tienen una fuerte voluntad de participacion en las actividades propuestas
(LOZADA et al. 2015, p. 8).
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Figura 4-1: Dispositivo kinect usado en salon de clases
Fuente: (PENALVA 2016)

1.5. Terapias de relaciones interpersonales en la fundacién “Autismo Ecuador”

La fundacién “Autismo Ecuador” funciona en la ciudad de Guayaquil, en la ciudadela “La
Alborada” desde el afio 2000. Se trata de una organizacidon no gubernamental que presta sus

servicios de terapia para mejorar la calidad de vida de las personas con autismo.

Autismo Ecuador, oferta terapias para el desarrollo académico y social de nifios que padecen
autismo. Su fundacion emplea las terapias, que se describen a continuacion, para el desarrollo de

relaciones interpersonales.

1.5.1. Terapias con el método Montessori

Maria Montessori enfocé sus estudios en proponer una metodologia adecuada para la ensefianza
en nifios con discapacidades. EIl estudio de Montessori menciona que el nifio debe ser quien

protagonice su proceso de aprendizaje, ella lo llamo “desarrollo personal espontaneo”. (GURREA

YSASI 2015, p. 9)

Con esta metodologia se busca que el nifio logre un desarrollo integral, que se potencien sus
capacidades intelectuales, fisicas y emocionales. El resumen general de esta metodologia se
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centra en un desarrollo autbnomo, en un ambiente preparado para que los nifios aprendan. (2015,
p. 10)

Los principios Montessori son:

La educacion como desarrollo
Montessori menciona que educar debe favorecer el desarrollo integral del alumno. Ademas, se
cree que el nifio cuenta con una disposicion por aprender innata, por lo tanto, la escuela

simplemente debe intentar ayudarlo en su realizacién. (2015, p. 10)

Otro punto clave de este principio es recurrir a una educacion normalizada. Montessori propone
que normalizar a un nifio incluye crear ambientes aptos para su aprendizaje y de especial manera,
proponer tareas acuerdo a su edad, para de esta forma lograr su maxima concentracion. (2015, p.
10)

La maestra como guia
Al aplica esta técnica en el aula no existe un maestro, se habla de un adulto encargado de ensefiar
a los nifios cdmo trabajar, como concentrarse y cémo aprender a través de actividades con

materiales adecuados en un entorno preparado para aprender. (2015, p. 10)

La personar encargada de la ensefianza de los nifios debe practicar la calma, paciencia y humildad.
El nifio debe tener libertar para poder moverse a través del aula y experimentar en un ambiente

preparado para el aprendizaje. (2015, p. 11)

Ambiente preparado

Casi cada principio hasta ahora descrito menciona un ambiente preparado para el aprendizaje.
Esto se debe a que Montessori, gracias a su estudio pudo concluir que, el ambiente de clase debe
ser construido estructural y cuidadosamente procurando que todos los objetos que ahi se

encuentren potencien el desarrollo del aprendizaje. (2015, p. 11)

El aula de clase debe estar dividida de tal forma que se cuente con varios rincones de trabajo en
los que el nifio ser& quien elija lo que quiere aprender cada dia y cada momento. Se menciona
material 10dico adecuado, infraestructura acorde al tamafio de los nifios y se recomienda mantener

un orden en todo el centro educativo. (2015, p. 11)

Material adaptado
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El material de apoyo que se emplee en el desarrollo de las clases debe responder a actividades de
la vida cotidiana, sensoriales y académicos. Este material debe proponer ejercicios progresivos

gue cuenten con su propio control de error y que autocorrijan. (2015, p. 11)

Los aspectos de la vida practica que debe mostrar el material deben enfocarse en desarrollar
habitos de cuidado personal, como relacionarse con los demas y maneras de convivir en sociedad.
La adaptacion del material se la emplea para que el nifio aprenda a ser auto disciplinado y

desarrolle confianza en si mismo. (2015, p. 12)

Figura 5-1: Material adaptado con el método Montessori
Fuente: (AUSTISMO ECUADOR 2018)
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Figura 6-1: Entorno adecuado al método Montessori
Fuente: (GARCIA DEL CASTILLO 2013)

Figura 7-1: Torre rosa
Fuente: (AUSTISMO ECUADOR 2018)

La fundacion emplea esta metodologia en el desarrollo de sus terapias puesto que no se centran
en el simple desarrollo académico de los nifios, sino también buscan la manera de crear espacios

en los que el nifio pueda aprender a ser independiente y a relacionarse con los demas.
La infraestructura de la fundacién se centra en crear un ambiente agradable para los nifios, un

ambiente que potencie la facilidad de aprender y que incluya material adecuado para la edad de

los nifios que alli asisten.
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Todo el material que se emplea en las terapias de los nifios esta conformado por juguetes fisicos
y adaptados para sus necesidades. Este material fisico, no siempre logra tener la completa
atencion de los nifios puesto que la tendencia actual en nifios de esta edad es su apego a la

tecnologia.

1.5.2. PECS

El sistema de comunicacion por intercambio de imagenes o PECS (Picture Exchange
communication system) por sus siglas en inglés es un sistema desarrollado para facilitar la
interaccion socio-comunicativa en personas con comunicacion oral poco funcional. (CORDOVA
RODRIGUEZ 2011, p. 54)

Este sistema funciona mediante el intercambio de simbolos entre las personas no hablante y su
interlocutor. Se centra en simplificar el proceso de aprendizaje y de desarrollo del habla e

interaccion social a personas con autismo. (2011, p. 54)

Los participantes aprenden a comunicarse de manera alternativa, teniendo como objetivo
principal el desarrollo de una interaccion de comunicacion espontanea. Ademas, a lo largo de su
incorporacién en las terapias se logra reducir ciertas conductas inapropiadas que se producen por
la falta de comunicacién. (2011, p. 56-63)

Figura 8-1: Terapia con la técnica PECS
Fuente: (AUSTISMO ECUADOR 2018)

22



La fundacién emplea la terapia con pictogramas PECS que permiten a los nifios desarrollar
habilidades sociales, ejercitar su lectura y ensefiarles modales de comportamiento con los demas.
La terapia consiste en mostrar tarjetas con imagenes sencillas a los nifios para que sean ellos

quienes elijan lo que desean aprender.

La comunicacion se realiza a través de estas tarjetas y los terapeutas se encargan de facilitar el
emparejamiento entre la imagen mostrada y el significado de la misma, mejorando de esta manera

el desarrollo social y comunicativo del nifio.

Existen varios softwares que se encargan de facilitar la ejecucion de esta terapia, pero en la
fundacion no se trabaja con ellos, puesto que el ambiente de estos softwares es poco atractivo

para los nifios y no potencian el desarrollo de sus habilidades.

1.5.3. SAAC

Sistemas Alternativos y Aumentativos de Comunicacion (SAAC), se lo considera como un
sistema que tiene como objetivo sustituir o aumentar el habla en persona con dificultades de
comunicacion, haciendo uso de materiales como pictogramas, signos manuales, etc. (CORDOVA
RODRIGUEZ 2011, p. 43)

Este método se lo emplea para favorecer la capacidad de expresion pudiendo desarrollar un
lenguaje asistido o independiente. SAAC puede ser usado desde persona sordo mudas (median
sefiales) hasta personas con dificultades en la comunicaciéon como los autistas (mediante
pictogramas). (2011, p. 43-44)

El resultado de la implementacion de esta técnica es la mejora de relaciones interpersonales, de
la competencia social, pues para poder ensefiar el uso de las diferentes sefialéticas de la terapia se
crea un vinculo que facilita el intercambio social, se ensefian estrategias de relacion
interpersonal.(2011, p. 49-50)

Por estos beneficios es una de las técnicas mas usada para trabajar con personas con autismo,
puesto que se estimula la intencion comunicativa, en ciertos casos incluso aparece el uso del
lenguaje verbal por parte del paciente, y de especial manera se favorece la interaccion social

mejorando la comprension de su entorno. (2011, p. 51)
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Figura 9-1: Material SAAC usado por la fundacién
Fuente: (AUSTISMO ECUADOR 2018)

La fundacion “Autismo Ecuador” emplea esta técnica en niflos con autismo que tienen
dificultades para comunicarse. Hacen uso de tarjetas para poder estimular la aparicion de una
comunicacioén verbal. Cada terapista se encarga de ensefiar al nifio el significado del pictograma
y la imagen que lo representa.

Se ha obtenido resultados favorables al emplear esta técnica con los alumnos de la fundacion,
pero el material usado no siempre capta la atencion completa de los nifios y los terapistas deben

valerse de otros estimulos para lograr que los nifios se concentren con estos pictogramas.
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CAPITULO II

2. MARCO METODOLOGICO

El presente capitulo describe los diferentes métodos y técnicas que se emplearon para el desarrollo
del trabajo de titulacion. Al tratarse del desarrollo de un videojuego, se menciona la metodologia
usada para la construccion del mismo y las técnicas que se usaron para medir las mejoras luego

de utilizar el videojuego como una herramienta en las terapias en nifios con autismo.

2.1. Métodos

Para el desarrollo de la investigacion del Proyecto “JoinMe” se aplicd dos principales métodos,

estos son:

2.1.1. Método inductivo

Este método consiste en determinar una conclusion general partiendo de premisas o también
llamadas casos particulares. En esta investigacion se tomara en cuenta los resultados obtenidos
luego de que los nifios hagan uso del videojuego. Estos resultados permitiran generar una
conclusion generalizada sobre los beneficios de la implementacion del videojuego en terapias

para nifios con autismo.

2.1.2. Método deductivo

Este método ayuda a determinar conclusiones partiendo de una ley universal o también conocida
como premisa general para llegar a premisas particulares. En esta investigacién se tomara la
premisa general que menciona que los videojuegos resultan llamativos al momento de trabajar
con nifios, partiendo de esta premisa lograr llegar a deducir que, si los videojuegos son Utiles para

trabajar con nifios, estos pueden ser empleados en terapias psicoldgicas para nifios.

2.1.3. Método Cuasi-Experimental

Este método se lo emplea para realizar evaluaciones de experimentos en los que se somete a una
evaluacion antes y una después para realizar una comparacién de los resultados obtenidos luego

de realizar el experimento en un grupo de estudio.
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En esta investigacion se realizard la evaluacion antes y después de que los nifios usen el
videojuego en sus terapias de relaciones interpersonales. De esta manera, se podra comparar si el

juego beneficia el desarrollo de sus relaciones interpersonales o no.

2.2. Técnicas

Las técnicas que se han empleado en esta investigacion son importantes ya que permiten llevar
las etapas de investigacién de manera ordenada y controlar la informacion obtenida y orientarla

a convertirla en conocimiento, ente ellas se utilizaron las siguientes:

2.2.1. Entrevista

Se logra obtener varias citas con la psicologa Paola Zambrano, encargada del centro “Autismo
Ecuador”, para poder realizar un didlogo personal y recopilar informacién para la investigacion.
El objetivo de las entrevistas es definir los requerimientos esenciales para la creacion del

videojuego vy aplicar ciertas terapias o juegos que ella emplea con los nifios con autismo.

2.2.2. Observacion

La observacion juega un papel importante dentro de la investigacion ya que proporciona
informacioén sobre las actividades que se realizan dentro del centro “Autismo Ecuador”, se logra
apreciar como son las terapias que la psicéloga utiliza para mejorar las habilidades sociales de los
nifios y cdmo ellos se desenvuelven a través de ciertos juegos que realizan de manera tradicional,

para de esta forma lograr transformar esas actividades y aplicarlas en un videojuego.

2.2.3. Encuesta

Una de las herramientas que se utiliza para recopilar informacion de los resultados de emplear un
videojuego en las terapias de nifios con autismo es la encuesta. Esta técnica estd compuesta por
una serie de preguntas dirigidas al personal encargado de realizar las terapias en los nifios. El
objetivo de este instrumento es evaluar los resultados obtenidos previos y posteriores al uso del

videojuego desarrollado.
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2.3. Metodologia SUM

2.3.1. Descripcion de la metodologia SUM para videojuegos

La metodologia SUM toma la estructura y roles de la metodologia SCRUM para emplearlos en
el desarrollo &gil de videojuegos. (ACERENZA et al. 2009, p. 4)

SUM tiene como objetivo el desarrollo de videojuegos de calidad en tiempo y costo, permitiendo
la mejora continua. Pretende obtener resultados predecibles, administrar eficientemente los
recursos Y riesgos del proyecto y lograr una alta productividad del equipo de desarrollo. (2009, p.
5)

2.3.2. Funcionamiento

La metodologia SUM funciona de igual forma que la metodologia SCRUM, se inicia
identificando las diferentes funcionalidades que el sistema dispondra, organizandolas de acuerdo
a su prioridad. Estas funcionalidades seran desarrolladas de acuerdo a su prioridad obteniendo
una version del videojuego al cierre de cada iteracion. Las iteraciones pueden durar de 2 a 4

semanas.

2.3.3. Herramientas

SUM usa varios de los componentes de la metodologia SCRUM, para el desarrollo del proyecto
se hara uso de las siguientes herramientas:

e Product Backlog

e Sprint

e Sprint Backlog

Product Backlog: Es una lista que contiene todas las funcionalidades en orden de prioridad que
se van a desarrollar para el producto. Esta lista podra ser modificada durante el proceso de

desarrollo.
Sprint: Son ciclos iterativos en los cuales se van desarrollando los diferentes requisitos del

sistema cumpliendo con una fecha de entrega y entregando un producto entregable al cierre de

cada sprint.
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Sprint Backlog: Es una lista de las tareas que se desarrollara en cada sprint.

2.3.4. Proceso

Fase 1: '
Concepto L Desarrollo del conce?%o I
Fase 2: Planificacion Especificacion del
Planificacion administrativa | videojuego
f‘:'s;:t'uc“ — - i | Seguimiento | i - a
- o ' | de laiteracion | ! S
Planificacion ' Cierre de e
de la iteracion ' | Desarrollode | | la iteracion s
Fase 4: (et bl od g
Beta ! Verificacion 4 2
Distribucion de ; L del videojuego |
Version Beta ' Correccion i
i |_del videojuego | |
Fase §: Liberacion del Evaluacion del
Cierre videojuego proyecto

Figura 1-2: Proceso metodologia SUM
Fuente: («SUM para Desarrollo de Videojuegos» 2008)

Para iniciar con el proceso se debe partir de una lista de requisitos que estan ordenados de acuerdo

con la prioridad de los mismos.

Gestion de Riesgos: Este proceso se lo realiza durante todo el proyecto, puesto que tiene como
objetivo mitigar los riesgos que puedan ocurrir durante el desarrollo del proyecto. Se realizan dos
tareas de forma simultanea, la primera identifica los riesgos en cada momento del proyecto y la
segunda se encarga del seguimiento y de la aplicacion de los planes de contingencia.
(ACERENZA et al. 2009, p. 11)

Las actividades que se desarrollan en la metodologia SUM se describen en las siguientes fases:

Fase 1. Concepto: Esta es una fase corta, en esta etapa se define el concepto principal del juego,

el mismo que debe ser validado por las partes involucradas.

La definicién de este concepto se lo lleva a cabo tomando en cuenta tres aspectos diferentes:
aspectos del juego (historia y ambientacién del juego), aspectos técnicos (hardware necesario para

ejecutar el juego) y aspectos de negocio (a qué publico esta dirigido el videojuego). Cada uno de
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estos aspectos influyen en el desarrollo del videojuego, estas tareas se realizan en paralelo como

muestra en la figura. (Acerenza et al., 2009, p.7)

O

Figura 2-2: Fase de concepto metodologia SUM
Fuente: («SUM para Desarrollo de Videojuegos» 2008)

Fase 2. Planificacion: EIl objetivo principal de esta fase es planificar las fases restantes que
describen la metodologia. Para esto se realizan dos actividades en paralelo, la planificacion
administrativa (Se define: objetivos, equipo de desarrollo, cronograma y presupuesto) y la
especificacion del videojuego (especificar, estimar y priorizar las caracteristicas).

Lo cual dara como resultado un cronograma que detalla las diferentes actividades a realizarse,
este cronograma contara con la aprobacion del cliente ademas es flexible ya que debera adaptarse

a las diferentes modificaciones y cambios que puedan darse. (Acerenza et al., 2009, p.7)

7S]

Planificacion Administrativa Epecificacion del Videojuege

Figura 3-2: Fase de planificacion metodologia SUM

29



Fuente: («<SUM para Desarrollo de Videojuegos» 2008)

Fase 3. Elaboracion: El objetivo de esta fase es desarrollar el videojuego, esto se lo realiza de
forma iterativa e incremental logrando una version ejecutable del juego al terminar cada iteracion.
Las actividades que se realizan en esta fase se describen en la figura a continuacion.

Planificacion de ia Reracion

=5

Cierre de Ia teracion

{Fin]

W
)
o
3
o
3
o
\
o
0
o
)

@®

Figura 4-2: Fase de elaboracién metodologia SUM
Fuente:(«SUM para Desarrollo de Videojuegos» 2008)

Fase 4. Beta: Esta base tiene como objetivo evaluar y corregir distintos aspectos del videojuego,
eliminando la mayor cantidad de errores detectados. De igual manera, se trabaja de manera

iterativa liberando distintas versiones del videojuego para verificarlas. (Acerenza et al., 2009,

p.10)

Las actividades desarrolladas en esta fase se detallan en la figura a continuacién:
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Fase 5. Cierre: En esta fase se ofrece al cliente una versién final del videojuego para que pueda
ser evaluado. Aqui se realizan dos actividades de forma secuencial: liberacion del videojuego
(Construir la versién final del juego) y evaluacion del proyecto (Evaluar aspectos relevantes
ocurridos durante el desarrollo del proyecto). (ACERENZA et al. 2009, p. 11)

. | 7574
-

Planificacion de |a teracion

L3 L

Correccion del videojuego Verificacion del videojuego

Figura 5-2: Fase beta metodologia SUM
Fuente: («SUM para Desarrollo de Videojuegos» 2008)

5

Liberacion del Videojuego Evaluacion del Proyecto

Figura 6-2: Fase de cierre metodologia SUM
Fuente: («SUM para Desarrollo de Videojuegos» 2008)

2.3.5. Personas y roles del proyecto

La metodologia SUM define cuatro roles, estos son:

Equipo de Desarrollo

Productor Interno

Verificador Beta
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Equipo de Desarrollo. - son los programadores encargados de desarrollar el videojuego. Dentro
del equipo de desarrollo se definen sub roles, estos son: programador, artista grafico, artista

sonoro y disefiador de juego.

Productor Interno. — es el encargado de liderar al equipo de desarrollo. Se encarga de orientar
el desarrollo de las diferentes iteraciones y verifica que se estén cumpliendo con los

requerimientos planteados.

Cliente. — es el consumidor final del producto desarrollado. Es quien tiene potestad de tomar
decisiones sobre el desarrollo del proyecto y ademas es el encargado de responder inquietudes
que se puedan presentar durante el desarrollo del proyecto.

Verificador Beta. — es la persona encargada de realizar la verificacidn funcional del videojuego.

2.4. Metodologia de pruebas

La metodologia SUM para videojuegos incluye en sus etapas la aplicacion de una iteracion
dedicada especialmente a la ejecucion de pruebas en el desarrollo del videojuego. Para la
aplicacién de esta iteracion se buscd de una metodologia para poder planificar las etapas que

tendra esta iteracion de prueba. La metodologia elegida describe las siguientes etapas:

1. Planeacién de pruebas: En esta etapa se definen los aspectos fundamentales que se tomaran
en cuenta durante la ejecucion de las pruebas de software. Aqui se establecen los criterios de

salida que deberan cumplir las pruebas establecidas.

2. Disefio de pruebas: Para esta etapa se realiza una revision total de la documentacion existente

del desarrollo del videojuego. Se establecen los casos de prueba.

3. Implementacién de pruebas: En esta etapa se ejecutan los casos de prueba establecidos y se

registran todos los resultados obtenidos.

4. Evaluacion de criterios de salida: En esta etapa se analizaran los resultados obtenidos al
implementar las pruebas para compararlos con las métricas que se definieron en la etapa de
planeacion. De los resultados obtenidos en esta etapa dependeran las futuras pruebas que se

puedan llevar a cabo.
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5. Cierre del proceso: Finalmente, en esta etapa se realizara la documentacion necesaria para
describir todas las incidencias que se encontraron durante la implementacion de las pruebas. Esta

documentacion servird de base para las futuras pruebas que se desarrollaran

2.5. Analisis Preliminar

2.5.1. Identificacion de requisitos

Reuniones con la psicologa Paola Zambrano, directora del centro “Autismo Ecuador”,
permitieron definir los requerimientos del sistema para que de esta forma el equipo de desarrollo

pueda identificar las funcionalidades que debe cumplir el videojuego.

Los requerimientos nos permiten establecer la funcionalidad que debe tener el producto final para
satisfacer las necesidades del cliente. El proyecto “JoinMe” define 8 requerimientos para
completar el desarrollo del producto final. Estos requerimientos fueron priorizados de acuerdo
con la Tabla 1-2.

Tabla 1-2: Valorizacion de prioridades

Criterio Prioridad
Alta 1
Media 2
Baja 3

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

La prioridad de los requisitos fue establecida de acuerdo con la importancia para el desarrollo del

sistema. La Tabla 2-2 muestra los requisitos identificados.

Tabla 2-2: Requisitos identificados con su prioridad

ID Descripcion Prioridad

Como psicologa requiero realizar terapias con pictogramas para

RQ1 desarrollar habilidades interpersonales en nifios con autismo por 1

medio de un video juego
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Como psicologa requiero realizar terapias con operaciones
RQ2 matematicas para desarrollar habilidades interpersonales en nifios 1

con autismo por medio de un video juego

Como psicologa requiero realizar terapias a través de un cuento
RQ3 para desarrollar habilidades interpersonales en nifios con autismo 1
por medio de un video juego

Como psicologa requiero que el video juego muestre animaciones
RQ4 y sonidos de recompensa cuando el nifio logre cumplir un objetivo 2
del juego

ROS Como psicologa requiero que el video juego pueda ser controlado 1
con el movimiento de manos

RO6 Como psicologa requiero que el video juego muestre instrucciones 5
en cada médulo de juegos

RQ7 Como psicologa requiero que el videojuego muestre animaciones )
gue motiven al nifio a seguir jugando en caso de cometer un error.

RO8 Como psicologa requiero que cada juego tenga diferentes niveles )
de complejidad que seran elegidos por la terapista

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

2.5.2. Estudio de factibilidad

Este estudio se lo realiza con la finalidad de garantizar que se pueda desarrollar el proyecto. Para
ello se analizan los recursos con los que se dispone y los que seran necesarios para poner en

marcha la construccion del proyecto.

Factibilidad técnica

Este estudio se lo realiza con el objetivo de analizar si se cuenta con los recursos de hardware y
software necesarios tanto para el desarrollo del proyecto, como para su correcta implementacion.
Se establece si la fundacion “Autismo Ecuador” dispone de los recursos técnicos necesarios, 0 Si

sera necesario la adquisicién de nuevos recursos.

En la Tabla 3-2, se detalla el hardware requerido para el desarrollo del videojuego
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Tabla 3-2: Hardware requerido

Cantidad

Equipo

Caracteristicas

Dispositivo Kinect Xbox
One

Deteccion de profundidad
Seguimiento mejorado del cuerpo
Céamara a color de 1080p
Micréfono de matriz multiple
Mide el ritmo cardiaco

Laptop para el cliente .

Procesador: Intel(R) Core(TM) i7 de 64
bits (x64)

Memoria RAM: 4GB

Graphics Card: Tarjeta gréafica que admita
DirectX 11

Controlador USB 3.0

Sistema Operativo: Windows 8 u 8.1 0
Windows 10

Laptops para desarrollo .

Procesador: Intel(R) Core(TM) i7-
6700HQ CPU @2.60 GHz 2.60 GHz
Memoria RAM: 16,0 GB

Disco Duro: 1TB GB, 128GB SSD
Graphics Card: GeForce® GTX 970M

Procesador: Intel(R) Core(TM) i7-5500U
CPU @2.40 GHZ 2.40 GHz

Memoria RAM: 12GB

Disco Duro: 1TB

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

En esta tabla se puede constatar que se necesita de un computador para que el videojuego trabaje,

este equipo lo dispone la fundacion. Ademas, se necesitan dos computadores para el desarrollo

del videojuego, recursos que también estan disponibles por parte del equipo de desarrollo. El

dispositivo kinect también es un recurso disponible, por lo tanto, se determina que se cuenta con

el recurso hardware necesario para la construccion del videojuego.

En la Tabla 4-2, se detallara el software requerido para el desarrollo del proyecto.

Tabla 4-2: Software requerido

Nombre Tipo Utilizacion
SDK 2.0 Kinect Software Development Kit :Q_teractuar con el dispositivo
inect.
. Motor Gréfico de desarrollo de Modelado, renderizado y
Unity 3D v5.6 Videoiuedo creacion de
JUeg gréficos tridimensionales.
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Microsoft Visual
Studio 2015

(IDE)

Entorno de desarrollo integrado

Plataforma de Desarrollo para
aplicaciones

Microsoft Office
2016

Ofimatica

Documentacién de todos los
procesos del proyecto

Windows 10 Pro

Sistema Operativo

Gestionar recursos de hardware y
provee servicios de software

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

A continuacién, Tabla 5-2 en la se detalla el costo de las licencias del software requerido

Tabla 5-2: Costos de software

Cantidad Descripcién U\r/lﬁ:rrio Valor Total
1 Microsoft Visual Studio 2015* 250,00 250,00
1 Unity 3D (licencia para 6 meses) 450,00 450,00
1 SDK 2.0 Kinect 0,00 0,00
1 Microsoft Office 2016* 110,00 110,00
1 Windows 10 Pro* 290,00 290,00
Total 1100,00

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Otro de los recursos que se analiza es el recurso humano. En la Tabla 6-2 se detallan las personas

gue seran parte del desarrollo del proyecto.

Tabla 6-2: Recurso humano

Nombre

Funcion

Formacion

Valeria Espinoza

Desarrollador

Ingenieria en

sistemas informaticos

Giancarlo Alvarez

Desarrollador

Ingenieria en

sistemas informaticos

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

El personal que se detalla cumplird las funciones de desarrollo del videojuego, pero se necesita la

contratacion de un profesional encargado del disefio de las interfaces del videojuego. La Tabla

7-2, detalla el costo de la contratacion del personal faltante.
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Tabla 7-2: Costo recurso humano

Cargo Cantidad Total

Disefiador grafico 1 $200,00

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Después de detallar los recursos que seran necesarios para el desarrollo del proyecto se puede
concluir que se dispone de los recursos de hardware, software y el talento humano necesario para

dar continuacién con el desarrollo del videojuego.

Factibilidad econdmica

Una vez determinados los recursos que seran necesarios para el desarrollo del proyecto se procede
a analizar los gastos que tendra el proyecto. De esta manera, se obtendra un costo total del
proyecto para determinar si es factible la realizacion del mismo. El total de costos se lo detalla en

la Tabla 8-2.

Tabla 8-2: Costo total

Cantidad | Descripcion Valor Unitario |Valor Total
Total Costo Personal 200,00 200,00
Total Costo Hardware 878,89 878,89
Total Costo Software 1100,00 1100,00
Total Costo Materiales y Suministros 108,8 108,8
Global Servicios basicos para 6 meses 30,00 180,00
Global Transporte para 6 meses 60,00 360,00
Global Alimentacion para 6 meses 70,00 420,00
Financiamiento personal 3247,69
Financiamiento Empresa 0
TOTAL 3247,69

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Factibilidad Operativa

Este estudio se lo realiza para determinar la probabilidad de que se use el videojuego como

herramienta de apoyo para las terapias de los nifios. Se toma en cuenta las capacidades de los
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terapistas, quienes siempre se mantienen en constante capacitacion para mejorar sus técnicas de

ensefianza a los nifios con autismo.

Ademas, se toma en cuenta que la directora de la fundacion siempre esta en continua busqueda
de nuevas herramientas que se puedan incluir en las terapias, por lo tanto, se facilita la aceptacion
del videojuego “JoinMe” como una herramienta tecnologica que mejore las relaciones
interpersonales en nifios con autismo. El juego est4 disefiado para ser usado por nifios bajo la

direccion de su terapista, por lo tanto, se considera que el videojuego tiene factibilidad operativa.

Luego de realizar los estudios de factibilidad de aspectos econdémicos, técnicos y operativos se
puede concluir que es factible la realizacién del videojuego, pues se cuenta con los recursos

necesarios para el desarrollo de este proyecto.

2.5.3. ldentificacién de riesgos

La gestion de riesgos se la realiza con el fin de determinar, priorizar y prevenir los posibles riesgos

gue podrian aparecer durante el desarrollo del proyecto.

En primer lugar, se realizé la identificacion de los posibles riegos que podrian afectar el desarrollo
del proyecto. En base a este planteamiento se han identificado un total de once riesgos que estan
detallados en la Tabla 9-2, de los cuales se tiene cuatro riegos del proyecto y cinco riesgos de

tipo técnico.

A continuacion, se procedio a realizar el analisis de riesgos con el objetivo de determinar el grado
de probabilidad, impacto y exposicion de cada uno de ellos durante el desarrollo del proyecto.
Con dicho andlisis se pudo verificar qué tan expuesto esta el desarrollo del sistema a estos posibles
riesgos, resultando el 39.44% lo cual es relativamente bajo y no muestra mayor impedimento en

la viabilidad del proyecto.

Las hojas de gestidn de riesgo son un plan de medidas correctivas o preventivas de reduccion,
supervision y gestion de los riesgos para poder disminuirlos, evitarlos o solucionarlos en caso de
ocurrencia. Finalmente, la priorizacion de riesgos se realiza con el objetivo de determinar el orden
en el que deben ser considerados cada uno de los riesgos para su reduccion, supervision o gestion.

El detalle completo de la gestion de riesgos se encuentra en el Anexo A.

Se puede concluir que existen seis riesgos con mas alta prioridad, un riesgo de prioridad media y

dos riesgos con prioridad baja; por lo que se presta mayor atencion en las medidas de prevencion
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de aquellos riesgos de alta prioridad ya que podrian provocar el fracaso del proyecto. Por lo que

se concluye que estos riesgos fueron estimados y gestionados de manera correcta y que

proporcionaron las condiciones para el éxito del mismo.

Tabla 9-2: Identificacién de riesgos

IDENTIFICACION DE RIESGOS
”.3 del Descripcion Tipo Consecuencia
Riesgo
R1 Bl usuario cambia 10s | poqypeto Nllgr?g?;;g)r? de?neora d:j
requerimientos frecuentemente P y
proyecto
R? Desacugrdo entre I_os miembros PROYECTO Retraso en el tiempo de
del equipo de trabajo desarrollo del proyecto
R3 Incu_m_pllm!ento de la PROYECTO Fracaso del proyecto
planificacion
) Los nifios que usaran el
R4 Interfaces mal disefiadas TECNICO videojuego no sentiran
atraccion al usarlo
RS Falta _documentamon de las TECNICO Retraso en el desarrollo
herramientas de desarrollo del proyecto
R6 Los_nlnos_ no se _adaptan al TECNICO Pro_ducto software de baja
funcionamiento del videojuego calidad
El cliente no define Replanificacion constante
R7 correctamente los | PROYECTO |y demora en tiempo de
requerimientos entrega
El equipo no esta familiarizado - Dem_ora en el desarrollo,
R8 con la herramienta de desarrollo TECNICO Implica gastos de
capacitacion
R9 No ele_zglr adecuadamente las TECNICO Retrasos en el desarrollo
herramientas de desarrollo del software

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

2.6. Desarrollo de la fase Concepto

El desarrollo del videojuego se lo realizd con la metodologia SUM que se describi6

anteriormente.

2.6.1. Roles del sistema

El personal involucrado en el desarrollo del videojuego, de acuerdo a la metodologia SUM, se

encuentra detallado en la Tabla 10-2.
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Tabla 10-2: Roles de la metodologia SUM

ROLES

Cargo Responsable

) Valeria Espinoza
Equipo de desarrollo )
Giancarlo Alvarez

Productor interno Ing. Danilo Péastor
Cliente Dra. Paola Zambrano
Verificador beta Ing. Diego Avila

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez 2018

2.6.2. Aspectos del juego

Para iniciar el desarrollo del videojuego, primero se establece qué historia y ambiente tendra el

mismo.

Especificacion del videojuego

Para iniciar con el desarrollo del videojuego se detallé el concepto y la jugabilidad de cada juego
gue se construird. Se cre6 el Game Design Document, un documento que detalla todo el concepto
del juego, sus personajes, jugabilidad, etc. Este documento se lo encuentra en el Anexo B, a

continuacion, se menciona la idea central del videojuego.

“JoinMe” es un juego creado para nifios con autismo enfocado en desarrollar sus relaciones
interpersonales. El juego esta conformado por tres mddulos, en cada uno de ellos el nifio podra
realizar actividades recreativas que se orientan a su socializacion con los demas.

El juego se lo desarrollé para funcionar en computadores de escritorio y debera contar con un

dispositivo kinect para poder interactuar con el juego.

El juego iniciara con una animacion de inicio y luego se mostrara un menu con las tres actividades

que el nifio podra realizar. Los modulos del juego son:

e Moddulo Matemética: en este modulo se mostrara un nuevo mend, en el que el nifio podra
visitar el “Lago numérico” o la “Jungla de los nimeros”. Cada uno de estos sub juegos

permitira al nifio interactuar con las operaciones matematicas basicas en diferentes niveles:
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basico, medio y avanzado. En el “Lago numérico” el nifio podra jugar con las sumas y restas.
En la “Jungla de los nimeros” el nifio podra jugar con las multiplicaciones y divisiones. Este
maodulo esta enfocado en reforzar sus conocimientos en operaciones matematicas y a la vez
desarrollar la capacidad de respeto de turnos en los nifios mientras juegan.

Modulo Pictogramas: en este mddulo se mostrard un menu en el que el nifio podra elegir entre
“Emociones” y “Buenos modales”. En “Emociones” el nifio debera identificar las emociones
mostradas en un texto y asociarlas con una imagen. El juego tendra 3 niveles, “basico, medio
y avanzado”, en cada nivel las imagenes con las que se asocien las emociones variaran en
complejidad, es decir, se iniciard con imagenes sencillas de emociones y se concluird con
fotografias que representen las emociones. En “Buenos Modales” se mostraran cartas con
imagenes de buenos modales que el nifio debera practicar, estas cartas se voltearan y el nifio
deberd emparejarlas. EI mddulo pictogramas esta enfocado en desarrollar la empatia en los
nifos con autismo al identificar las emociones mostradas, ademas desarrollar habitos de
comportamiento con las personas que lo rodean.

Modulo Cuento: en este médulo se irdn mostrando escenas de un cuento. Cada escena
contendra una actividad interactiva a la cual el nifio debera responder para que el cuento pueda
avanzar. Este modulo esté enfocado en desarrollar la concentracion del nifio mientras juega,
ademas se busca reforzar la capacidad de identificar emociones en los personajes que se

muestren en la historia y mejorar su lectura.

El juego no maneja puntajes, pero si se manejan estimulos visuales y auditivos para los nifios.

Ambiente

El ambiente general del videojuego muestra nifios divirtiéndose entre ellos. Cada médulo de juego

contara con una tematica diferente, asi se tiene:

Modulo matematico: este mddulo esta inspirado en la naturaleza. El nifio tendra la opcién de
trabajar con sumas y restas o multiplicacion y division. En el caso de que se haya elegido
sumas Y restas, el juego tendra lugar en un lago, rodeado de ranas, nendfares y rocas. Si se
elige trabajar con multiplicacion y divisién se mostrard una jungla tropical con arboles,
bananas y monos.

Mddulo pictogramas: este modulo esta inspirado en la naturaleza. El nifio tendra la opcién de
trabajar con reconocimiento de emociones y de buenos modales. En el caso de reconocimiento
de emociones, el juego se desarrollard en una montafa, si elige jugar reconocimiento de buenos

modales el ambiente de juego sera una playa.
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e Moddulo cuento: este médulo mostrard una historia que ird avanzando conforme el nifio

responda a los estimulos mostrados en el cuento.

2.6.3. Aspectos técnicos

El juego esté desarrollado para funcionar en computadoras de escritorio o portatiles que dispongan
del sistema operativo Windows 8 en adelante. Ademas, deberan contar con las caracteristicas

fisicas que se describen en la Tabla 11-2:

Tabla 11-2: Requerimientos minimo de hardware

Dispositivo Caracteristicas

Sistema operativo: Windows 8 en adelante

Procesador: Intel(R) Core (TM) i7 de 64 bits (x64)

Computadora de
escritorio o computadora | Memoria RAM: 4GB
ortatil - - pre —
P Graphics Card: Tarjeta grafica que admita DirectX
11
Controlador USB 3.0
Kinect Version: 2.0

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez. 2018

2.6.4. Aspectos del negocio

El video juego “JoinMe” esta dirigido a nifios con autismo de alto rendimiento en una edad

comprendida entre los 5 a 8 afios de edad.

2.7. Desarrollo de la fase de Planificacion

En esta etapa se determinan qué funcionalidades del proyecto se van a desarrollar, su prioridad y

se estima el esfuerzo que implicara su elaboracion.

2.7.1. Product Backlog

El proyecto de software parte de los 8 requisitos funcionales identificados los mismos que fueron

divididos en historias de usuarios e historias técnicas para que puedan ser desarrolladas. Cada una
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de estas historias cuenta con un esfuerzo estimado. Para determinar el esfuerzo de cada historia

se utiliz6 la técnica de T-Shirt o talla de camiseta.

Para trabajar con el método T-Shirt, propuesta por (GOMEZ GARZON, GONZALES
CASALLAS y MORA DIAZ 2014), se definieron 6 tallas, las mismas que cuentan con puntos
estimados. Cada punto estimado equivale a una hora de trabajo, un dia de trabajo consta de 8
horas. Cada iteracién de trabajo durara 2 semanas, es decir 80 horas. En la Tabla 4-2 se describe

cada talla y su equivalente en horas de trabajo.

Tabla 12-2: Medidas de esfuerzo

Talla Puntos estimados | Horas de trabajo
XXXS 16 16
XXS 24 24
XS 32 32
S 40 40
M 64 64
L 80 80

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

A partir de los requisitos identificados se establecieron un total de 10 historias técnicas (HT) y 28

historias de usuario (HU). La Tabla 13-2 muestra el Product Backlog obtenido.

Tabla 13-2: Product backlog

Historias de Usuario

ID Descripcién Prioridad Talla Horas

Como desarrollador deseo establecer la
HT-1 _ _ 1 XXS 24
arquitectura del sistema.

Como desarrollador deseo establecer el estandar
HT-2 o ) 1 XXXS 16
de codificacion del sistema.

Como desarrollador deseo establecer el estandar
HT-3 ) ) 1 S 40
del disefio de las interfaces

Como desarrollador deseo establecer la
HT-4 . ) - ) 1 XXXS 16
conexion con el dispositivo Kinect

Como desarrollador deseo modelar la interfaz
HT-5 ) ) . 1 XXS 24
del modulo operaciones matematicas
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Como desarrollador deseo modelar la interfaz

HT-6 ] ) XXS 24
del moédulo pictogramas
Como desarrollador deseo modelar la interfaz

HT-7 ; S 40
del modulo cuento
Como desarrollador deseo realizar un manual

HT-8 | S 40
técnico del proyecto
Como desarrollador deseo realizar un manual de

HT-9 _ S 40
usuario

HT-10 | Documentacion L 80
Desarrollar la escena de bienvenida del video

HU-1 ) S 40
juego

HU-2 Desarrollar la escena de créditos del video juego XXXS 16
Desarrollar la escena del ment principal del

HU-3 o S 40
video juego
Desarrollar la escena de despedida del video

HU-4 ) XXXS 16
juego
Desarrollar la escena del ment del mdédulo

HU-5 . XXS 24
matematica

HU-6 Desarrollar la escena del lago matematico M 64

HU-7 Desarrollar la escena de la jungla de los nimeros M 64

HU-8 Integrar sonido a la escena lago matematico XXXS 16
Integrar animaciones a la escena lago

HU-9 . XXS 24
matematico
Integrar sonido a la escena de la jungla de los

HU-10 ] XXXS 16
nlmeros
Integrar animaciones a la escena de la jungla de

HU-11 ) XXS 24
los numeros
Incorporar el avatar de ayudar para la escena del

HU-12 . XS 32
lago numérico
Incorporar el avatar de ayuda para la escena de

HU-13 ) ; XS 32
la jungla de los nameros
Desarrollar la escena mend del modulo

HU-14 ) XXS 24
pictogramas

HU-15 | Desarrollar la escena emociones M 64

HU-16 | Desarrollar la escena buenos modales M 64

HU-17 | Integrar sonido en la escena emociones XXXS 16
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HU-18 | Integrar animaciones en la escena emociones 1 XXS 24

HU-19 | Integrar sonido en la escena buenos modales 1 XXXS 16

Integrar animaciones en la escena buenos
HU-20 1 XXS 24
modales

Incorporar el avatar de ayuda para la escena
HU-21 ) 2 XS 32
emociones

Incorporar el avatar de ayuda para la escena
HU-22 2 XS 32
buenos modales

Desarrollar la escena de presentacion al médulo

HU-23 1 XXS 24
cuento

HU-24 | Desarrollar el ambiente del cuento 1 L 80
HU-25 | Desarrollar las escenas del cuento 1 S 40
HU-26 | Integrar sonido al cuento 1 XXS 24
HU-27 | Integrar animacion al cuento 1 XXS 24
HU-28 | Incorporar el avatar de ayuda para el cuento 2 S 40

TOTAL 1280

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

El product backlog contiene un total de 28 historias de usuario, 10 historias técnicas y 1280 puntos
de trabajo estimados.

2.8. Desarrollo de la fase de Elaboracion

En esta fase se procede a desarrollar las diferentes funcionalidades del videojuego. Se inicia
estableciendo qué actividades se elaboraran en cada iteracion tomando en cuenta la prioridad de

cada una de ellas.

2.8.1. Planificacion de las iteraciones

La metodologia SUM adapta la estructura de la metodologia Scrum para el desarrollo de
videojuegos. Se tiene que en la metodologia Scrum, el proyecto se va ejecutando en bloques de
duracidn fija conocidos como sprints, esto funciona de igual manera en la metodologia SUM. Por
lo tanto, se define que cada bloque de trabajo tendrd una duracion de 80 horas, con 8 horas de

trabajo diario.
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En la Tabla 14-2, se detalla cada uno de los sprints definidos para la elaboracién del proyecto.
Estos incluyen su fecha de inicio y fin, ademés de los puntos estimados para cada tarea que se

realizarad en cada iteracion

Tabla 14-2: Sprint Backlog

Sprint ID Eg[?r?];%sos Fecha Inicio Fecha Fin Lgﬂé

HT-01 24 19-03-2018 21-03-2018

1 HT-02 16 22-03-2018 23-03-2018 80
HT-03 40 26-03-2018 30-03-2018
HT-04 16 02-04-2018 03-04-2018

2 HT-05 24 04-04-2018 06-04-2018 80
HT-07 40 09-04-2018 13-04-2018
HT-06 24 16-04-2018 18-04-2018

3 HU-01 40 19-04-2018 25-04-2018 80
HU-04 16 26-04-2018 27-04-2018
HU-03 40 30-04-2018 04-05-2018

4 HU-02 16 07-05-2018 08-05-2018 80
HU-05 24 09-05-2018 11-05-2018
HU-06 64 14-05-2018 23-05-2018

> HU-08 16 24-05-2018 25-05-2018 %0
HU-07 64 28-05-2018 06-06-2018

° HU-10 16 07-06-2018 08-06-2018 %0
HU-09 24 18-06-2018 20-06-2018

7 HU-12 32 21-06-2018 26-06-2018 80
HU-14 24 27-06-2018 29-06-2018
HU-15 64 02-07-2018 11-07-2018

° HU-17 16 12-07-2018 13-07-2018 %0
HU-16 64 16-07-2018 25-07-2018

? HU-19 16 26-07-2018 27-07-2018 %0
HU-11 24 30-07-2018 01-08-2018

10 HU-13 32 02-08-2018 07-08-2018 80
HU-18 24 08-08-2018 10-08-2018
HU-20 24 20-08-2018 22-08-2018

11 HU-21 32 23-08-2018 28-08-2018 80
HU-23 24 29-08-2018 31-08-2018
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12

HU-24

80

03-09-2018

14-09-2018

80

13

HU-25

40

17-09-2018

21-09-2018

HU-28

40

24-09-2018

28-09-2018

80

HU-26

24

01-10-2018

03-10-2018

14

HU-27

24

04-10-2018

08-10-2018

HU-22

32

09-10-2018

12-10-2018

80

HT-08

40

22-10-2018

26-10-2018

15

HT-09

40

29-10-2018

02-11-2018

80

16

HT-10

80

05-11-2018

16-11-2018

80

TOTAL, HORAS - - 1280

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

El desarrollo del proyecto comprende un total de 16 sprints con unas 1280 horas de trabajo.

2.8.2. Diagramas UML

Se desarrollan estos diagramas con el fin de tener un bosquejo de cdmo serd la distribucion de
clases y objetos que se crearan para la construccién del videojuego.

Diagrama de clases

cJuego

+nombre: String
+logo: image

+Principal()

/ ]

cPresentacion

cCreditos
+nombreAutor: String

+imagenFondo: image

+opc: int +anio: Date
+Ejecutar() +version: String
+MostrarMenu() +MostrarCreditos()
+getOpc()

+setOpc(int opc)

cPartida

cMatematicas +opcion: int

+tipo: string L T +MenuMiniJuegos()

+nivel: int +CargarMiniJuego(string tipo)

cAvatarTutorial

+LagoMatematico()
+JunglaNumerica()

Q\ +idAvatar: int
+tamanio: pixel

+CerrarOperaciones() +apodo: string
+CrearAvatar(idAvatar, tamanio, colorCuerpo, contextura, apodo)
+MostrarTuto()
+CerrarTuto()
cPictogramas
+ipo: string cEscena
+nivel: int

+idEscena: int
+nombreEscena: String

+MontafiaEmociones()

+PlayaModales
+Cer);afPictogra(|11as(] +MostrarEscena(int idEscena)

VNN

+int: NarrativaOnOff

+MostrarCuento()
+CerrarCuento()

cEfectos

cAudio

cEscenario

+idEfecto: int
+nombreEfecto: String

+idAudio: int
+nombreAudio: String

+idEscenario: int
+nombreEscenario: String

+EjecutarEfecto(int idEfecto) +ReproducirAudio(int idAudio) +MostrarEscenario(int idEscenario)

Figura 7-2: Diagrama de clases
Fuente: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018
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En la Figura 7-2, se puede apreciar el disefio de clases que se establecen para el desarrollo del
videojuego. Este diagrama se lo considera como el plano en el que se debe guiar el equipo de

desarrollo para la codificacion del videojuego.

Diagrama de objetos

JoinMe: cJuego

+JoinMe: nombre
+logo.jpg: logo

+tiene

+tiene

Biemvenida: cPresentacion +Consta Creditos: cCreditos

+Giancarlo Alvare y Valeria Espinoza: nombreAutor
+2018: anio
+1.1v: version

+fondobienvenida.jpg: imagenFondo
+1: opc

Partida3: cPartida

+2: opcion
ModuloPic: cPictogramas % thosco
+Emociones: tipo AlJuan: cAvatar
120} +Nluestra +0L idAvatar
+450px: pixel

+TutoJoin: apodo

EscModo2: cEscena

+012: idEscena
+PicCasa: nombreEscena

Fiene
+tiene
tiene

lluminacion: cEfectos

+015: idEfecto
+Ef_iluminar: nombreEfecto

Montaiia: cEscenario

+002: idEscenario
+montafia: nombreEscenario

Retroalimentacién: cAudio

+030: idAudio
+muyBien: nombreAudio

Figura 8-2: Diagrama de objetos
Fuente: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Al igual que el diagrama de clases, la Figura 8-2, permite apreciar la relacion de los objetos que

se emplearan para la construccién del videojuego.

2.8.3. Arquitectura del sistema

La arquitectura del software permite mostrar la interaccién que tendran los componentes tanto
hardware como software que conforman el sistema desarrollado. Al momento de elegir una
arquitectura para un software hay que tener en cuenta la infraestructura tecnoldgica que dispone

la empresa en donde se implementara la solucién software desarrollada.
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El centro “Autismo Ecuador” dispone del equipo de computo basico, ademas se tiene en cuenta
que al ser un centro de ayuda a nifios con autismo no dispone del capital econémico necesario
para invertir en equipos de computo de alta gama. Tomando en cuenta esta premisa la arquitectura

usada para el desarrollo del sistema se describe en la Figura 9-2.

JoinMe

Interfaz Recursos
De Del

Usuario Videojuego

Figura 9-2: Descripcion de la arquitectura
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Ademas, el dispositivo kinect tiene su propia arquitectura la misma que es proporcionada por el
SDK que se usa para el desarrollo de aplicaciones con este dispositivo. El dispositivo interactla
con su biblioteca como se muestra en la Figura 9-2 y esta libreria se encarga de gestionar los

recursos del kinect para que puedan ser ocupados por el videojuego “JoinMe”.

2.8.4. Diseno de la interfaz de usuario

Se entiende por interfaz de usuario al medio de comunicacion visual entre la aplicacion y la
persona que va a usarla. En el proyecto que se esta desarrollando este requisito es fundamental,
puesto que los usuarios finales seran nifios, por lo tanto, se deben crear interfaces sencillas y se

debe tomar en cuenta colores adecuados para trabajar en nifios con autismo.

Se crearon bosquejos de pantalla con dibujos sencillos que sean familiares a los nifios, se pensé
en la disposicion de cada boton buscando la manera de crear un espacio de trabajo facil de usar
por nifios. Al tratarse de un videojuego, se ided las diferentes escenas que se presentaran, cada
juego desarrollado tendra su propia tematica, el detalle completo de bosquejos de pantalla se

encuentra en el Anexo C.
La Figura 10-2, muestra el bosquejo de la pantalla principal del videojuego. Como se aprecia en

la imagen, se crea un ambiente sencillo, con colores no tan fuertes y que sean agradables para los

nifios.
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Ademas, el disefiador involucrado en el desarrollo del proyecto, proporcioné una paleta de colores
para trabajar en el bosquejo de interfaces. Al tratarse de un profesional con conocimientos en
teoria de color y trabajos previos con juegos para nifios, se pudo establecer una paleta con 4
colores bésicos, Figura 11-2. Se emplean colores célidos y frios para la decoracion de la interfaz.
El uso de colores célidos genera sensaciones de alegria y dinamismo, mientras que el uso de
colores frios potencia la sensacion de tranquilidad.

li’ﬁ:}‘NiTl A ‘wu UpAL

Figura 10-2: Bosquejo de interfaz de la pantalla principal
Fuente: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

C

Figura 11-2: Paleta de colores
Fuente: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018
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2.8.5. Codificacion del videojuego

En esta fase del desarrollo del sistema se pone en marcha la elaboracion aplicativa de cada una

de las historias técnicas y de las historias de usuario que se definieron en el sprint backlog.

Una vez concluida la codificacion de los requerimientos del videojuego se procede a contabilizar
las lineas de codigo generadas durante el desarrollo. Se usé la aplicacion CLOC, esta aplicacion
genera un reporte total de las lineas de codigo obtenidas de un proyecto. Soporta varios lenguajes
de programacion y varios pardmetros como numeros de archivos y lineas en blanco.

La Tabla 15-2 detalla el total de archivos y lineas de c6digo generadas.

Tabla 15-2: Total de archivos y lineas de codigo generadas

Lenguaje Archives Lineas en Lineas Total, de -Iineas
blanco Comentadas de codigo
XML 47 201 30 65179
Unity-Prefab 46 0 0 41848
MSBuild script 56 0 0 18264
INI 1 3464 215 13300
C# 110 1846 543 12531
ASP.NET 2 543 14 3159
JSON 1 0 0 4
TOTAL 263 6054 802 154285

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

2.8.6. Documentacion

Se desarrollan un total de 10 historias técnicas, 28 historias de usuario, 67 tareas de ingenieria y
97 pruebas de aceptacion. De estas pruebas, se puede decir que el 94.85% fueron pruebas exitosas
y el 5.15% resultaron fallidas. Se generé la documentacion respectiva de estas tareas y se
encuentran detalladas en el Anexo D. A continuacion, se mostraran las tareas mas destacadas para

el desarrollo del videojuego.
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HT-04 Establecer la conexion con el dispositivo kinect

Tabla 16-2: Modelo de Historia técnica

Metafora del Sistema

Nombre de la Historia: Establecer la conexion con el

Namero:HT-04 dispositivo kinect

Modificacion de la historia de usuario:

Usuario: Desarrollador Iteracién asignada:?2
Prioridad en el Negocio: Puntos Estimados: 16
Alta

illtte:go en el desarrollo: Puntos Reales: 16

Descripcidon: Como desarrollador deseo establecer la conexion con el dispositivo Kinect

Observacién: El dispositivo permitira controlar el juego que se esta desarrollando

Prueba de aceptacion: Verificar que se realiz6 la conexién exitosamente

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

HU-03 Desarrollar la escena del lago matematico

Tabla 17-2: Modelo de Historia de usuario

Historia de Usuario

Nombre de la Historia: Desarrollar la escena del

Numero:HU-06 "
lago matematico

Modificacion de la historia de usuario:

Usuario: Usuario Iteracién asignada:5
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 64
Riesgo en el desarrollo: Baja Puntos Reales: 64

Descripcidén: Como usuario quiero contar con un escenario en el que el nifio pueda jugar con
operaciones matematicas de sumas y restas

Observacién: Se debe elegir el nivel de dificultad de las operaciones (basico, intermedio y
avanzado)

Prueba de Aceptacion:
o Verificar que al elegir un nivel el rango de valores usados en las operaciones cambia.

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

2.8.7. Seguimiento del desarrollo del proyecto
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El seguimiento del desarrollo del proyecto implica hacer una comparacion entre el tiempo
estimado de trabajo y el tiempo real que se llevé a cabo para la ejecucion de las diferentes tareas
planificadas. Para realizar esta comparacion se usa la herramienta Burndown Chart o gréfico de

trabajo pendiente.

Este grafico permite visualizar el avance del proyecto en cada una de las iteraciones planificadas

en el Sprint backlog.

En el Gréfico 1-2, se detalla la velocidad de desarrollo del proyecto. El eje X representa las horas
de trabajo estimadas y el eje Y representa el esfuerzo estimado para cada sprint planificado.

Burndown Chart

1400
1200
1000

800 T~

600

Esfuerzo

400

200

16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Sprints

== Fstimado Real

Grafico 1-2: Burndown Chart
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Como se puede apreciar en el Gréafico 1-2, se tiene que en los sprints del 1 al 7 se tom6 mas
tiempo del planificado puesto que el equipo de desarrollo se estaba familiarizando con el uso del
dispositivo kinect en la aplicacién. Ademas, desde el sprint 8 al 11 se desarrollé las actividades
en menos tiempo del planificado y finalmente en los Gltimos sprint se cumplié con el tiempo que
se planificé para cada uno de ellos. Cabe mencionar que cada punto estimado equivale a una hora

de trabajo y cada dia corresponde a 8 horas laborables.

El desarrollo del proyecto concluyd con la elaboracién de todos los requerimientos planificados

en un total de 1280 horas de trabajo.
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2.9. Desarrollo de la fase Beta

Esta fase es fundamental en el desarrollo del videojuego puesto que en esta etapa se valida la

funcionalidad del videojuego para detectar posibles errores antes de liberar una version del juego.

2.9.1. Planificacion beta

Se ejecutaran pruebas durante el desarrollo del videojuego, estas iteraciones beta tendran una

duracion de 1 semana que equivalen a 40 horas de trabajo. Estas iteraciones se las ejecutara

cuando se concluya cada médulo de juego para poder evaluar el producto obtenido. La Tabla 18-

2, muestra la planificacion establecida para las pruebas.

Tabla 18-2: Cronograma beta

. Horas Fecha de Fecha de
N° Historias Betas
Estimados Inicio Fin
ITERACION 1 40 11-06-2018 | 15-06-2018
Definir los aspectos que se van a
HB-1 4 11-06-2018 | 11-06-2018
evaluar en el médulo Matematica
HB-2 Ejecutar los casos de prueba 24 11-06-2018 | 14-06-2018
HB-3 | Evaluar los resultados obtenidos 2 14-06-2018 | 14-06-2018
HB-4 Corregir las fallas encontradas 10 14-06-2018 | 15-06-2018
ITERACION 2 40 13-08-2018 | 17-08-2018
Definir los aspectos que se van a
HB-5 ) 4 13-08-2018 | 13-08-2018
evaluar en el mddulo Pictogramas
HB-6 Ejecutar los casos de prueba 24 13-08-2018 | 16-08-2018
HB-7 | Evaluar los resultados obtenidos 2 16-08-2018 | 16-08-2018
HB-8 Corregir las fallas encontradas 10 16-08-2018 | 17-08-2018
ITERACION 3 80 15-10-2018 | 19-10-2018
Definir los aspectos que se van a
HB-9 4 15-10-2018 | 15-10-2018
evaluar en el moédulo Cuento
HB-10 Ejecutar los casos de prueba 24 15-10-2018 | 18-10-2018
HB-11 | Evaluar los resultados obtenidos 2 18-10-2018 | 18-10-2018
HB-12 | Corregir las fallas encontradas 10 18-10-2018 | 19-10-2018
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Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

2.9.2. Correccioén

Luego de ejecutar los diferentes casos de prueba definidos para cada iteracion beta se puede

resumir que existieron 3 cambios significativos en el desarrollo del juego.

La primera correccion se la realiz6 en el mddulo matematica. Se desarroll6 un ambiente de aula
de clases para el juego de operaciones matematicas. El verificador beta revisé este médulo y pidi6

que se cambie el ambiente de juego para hacerlo mas entretenido y fuera de lo cotidiano.

La segunda correccion se la realizd en el modulo pictogramas. El juego de reconocimiento de
emociones no contaba con la retroalimentacion que indique que el nifio no acertd y en el juego de
modales, el verificador beta, recomend6 acelerar el tiempo de animacién de las cartas.
Finalmente, en el médulo cuento la correccidn se la realiz6 en la disposicion de los botones que
representan las opciones de respuesta de cada pregunta y revisar que cada respuesta emita la

retroalimentacion correspondiente.

2.9.3. Verificacion

Una vez corregidas las fallas detectadas por el verificador beta, se procede a verificar que se

obtenga una version funcional del juego.
Se realizaron un total de 16 casos de prueba para la verificacion de la funcionalidad del juego,
corrigiendo las fallas detectadas se obtuvieron 3 versiones funcionales del juego, la

documentacion generada se encuentra en el Anexo D.

2.10. Desarrollo de la fase de cierre

Esta es la fase final del proyecto, en esta fase se cuenta con el videojuego completo como producto
final. Ademas, se realiza un analisis de todas las ocurrencias que aparecieron durante el desarrollo

del proyecto.

2.10.1. Producto final
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El videojuego denominado “JoinMe” fue desarrollado en su totalidad, corrigiendo las fallas
detectadas por el verificador beta que esté involucrado en el desarrollo del mismo. Se cuenta con
la versidn final 3.3, esta version es totalmente funcional y esté lista para que proceda a ser usada
por el publico a la que esté dirigido.

2.10.2. Manual de usuario

Se elabora un documento que contiene informacion detallada de cémo usar el videojuego. Este

documento se lo conoce como manual de usuario y se encuentra detallado en el Anexo E.

2.10.3. Manual técnico

Se crea un documento con la finalidad de proporcionar informacién vital del desarrollo del
proyecto para que en caso de que sea necesario dar mantenimiento a la aplicacion, se le facilite al
personal involucrado comprender cdmo esta disefiado el videojuego. Este documento se lo conoce

como manual técnico y se encuentra detallado en el Anexo F.

2.10.4. Gestion de riesgos

En el inicio del proyecto se identificaron los posibles riesgos que podrian afectar al desarrollo del
proyecto. De estos riesgos se puede mencionar que el que mas afectd a la ejecucion del proyecto
fue Interfaces mal disefiadas, por lo que se tuvo un retraso en el cumplimiento del cronograma
establecido. Este problema se solucion6 con la contratacién de un profesional en el area de disefio
grafico, quien se encarg6 del disefio de interfaces mientras el equipo de desarrollo avanzaba con

la codificacion del resto de tareas pendientes.

Otro de los riegos que se convirtio en problema fue Desacuerdo entre los miembros del equipo
de trabajo, para mitigar este problema se opt6 por abrir el didlogo entre el equipo de desarrollo
para identificar las diferencias que se tenian pues este desacuerdo ocasiono retraso en el desarrollo

del proyecto.

2.11. Método de evaluacion
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Luego de concluir con el desarrollo del videojuego se procede a determinar los métodos de
evaluacion de sus beneficios al usarlo como herramienta de apoyo en las terapias de relaciones

interpersonales de nifios con autismo.

2.11.1. Escala KidsLife

Segln (GOMEZ et al. 2016, p. 13) la escala KidsLife se usa para evaluar varias dimensiones
relacionadas con la calidad de vida de nifios/adolescentes con discapacidad intelectual.

Esta escala presenta varios pardmetros que se evaltan para identificar la calidad de vida de las
personas. La evaluacion se la realiza mediante la observacion y es completada por una persona

gue conozca por o menos seis meses a la persona evaluada.

Se compone por un total de 96 preguntas que se usan para evaluar las 8 dimensiones de la calidad
de vida de una persona. Estas dimensiones son: inclusién social, autodeterminacion, bienestar
emocional, bienestar fisico, bienestar material, derechos, desarrollo personal y relaciones

interpersonales.

Para la evaluacion del proyecto “JoinMe” se tomaron en cuenta los parametros relacionados a la
interaccion social. Se extrajo un cuestionario de preguntas de esta escala para elaborar una
encuesta para que los terapistas puedan realizar la evaluacion de los resultados obtenidos luego

de que el nifio haya tenido contacto con el juego.

Cada una de las preguntas propuestas, podra ser calificada con una escala de Likert de cinco

valores descritos en la Tabla 19-2.

Tabla 19-2: Valoracion de las respuestas

Respuesta Equivalente

Nunca

Rara vez

1
2
A veces 3
4

Frecuentemente

Siempre 5

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

El Anexo G contiene el detalle de la encuesta que se emplea en la evaluacion del videojuego.
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2.11.2. Planificacién

Las terapias psicolégicas que se enfocan en desarrollar las habilidades sociales de los nifios con
autismo, se las llevan a cabo con la presencia de uno o méximo dos nifios y bajo la dirigencia de

la psicologa encargada de la terapia.

Durante la terapia los nifios realizan actividades orientadas a desarrollar su interaccion social,
para esto se hace uso de pictogramas, cuentos e inclusive juegos matematicos. Todas estas
actividades se las realiza de manera convencional, es decir, con el nifio en una mesa y una hoja

donde puede realizar las diferentes actividades.

El videojuego tiene como finalidad ser usado en la terapia de los nifios con autismo. Se pretende
realizar las actividades que la terapia contempla de una manera mas entretenida, haciendo uso de
la tecnologia. “JoinMe” permitira a los nifos con autismo interactuar con el juego a través del

Kinect.

La psicéloga sera la encargada de guiar al nifio durante la terapia con el juego, siendo ella mismo
quien pueda apreciar los beneficios de implementar el juego en la terapia.

Poblacién y muestra

En la fundacion se reciben un total diario de 20 nifios con autismo, con edades comprendidas
entre los 5 y 8 afios. Teniendo en cuenta estos datos de la poblacion, se procede a determinar el
tamafio de la muestra para la realizacion de las pruebas respectivas.

Tamafo de la muestra

Férmula:

z2 % N * g2

:eZ(N—1)+ZZ+02

n

En donde se tiene que:

n = es el tamafio de la muestra poblacional a obtener.
N = es el tamafio de la poblacion total.

Z = es el valor obtenido mediante niveles de confianza.
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e = representa el limite aceptable de error muestral

o = representa la desviacion estandar

Para el calculo de la muestra en este proyecto se trabaj6 con los siguientes datos:
N =20

Z=258

e=05

c=05

Aplicando la formula se tiene:

B (2.58)2 % 20 * (0.5)2
" T 05)2 (20— 1) + (2.58)% = (0.5)2

_ 6.6564%20%0.25
"= 0.25%19 + 6.6564 = 0.25

33282
"= 275 + 1.6641

33282
=414l
n =25.18

Por lo tanto, se aplico la encuesta a un total de 5 nifios con edades entre los 5 y 8 afios que acuden

diariamente a la fundacion “Autismo Ecuador”

2.11.3. Ejecucion

Para la ejecucion de las pruebas correspondientes se procedio a brindar una charla a los terapeutas
explicando el funcionamiento del videojuego. Se capacitd a este personal puesto que son ellos los

encargados de manejar las terapias con los nifios.
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Se instalo y se puso en funcionamiento el videojuego. Al inicio del proceso de evaluacién, se
aplico la encuesta a los nifios con los gque se trabajara en el proceso evaluativo. Esto se realizd
con el fin de tener una evaluacion previa la aplicacion del videojuego en las terapias para de esta

manera poder medir si existieron mejoras luego de usar “JoinMe”.

Luego de dos semanas, en las que los terapeutas usaban el videojuego como un nuevo material
didactico para la realizacién de las terapias, se volvid a aplicar la encuesta definida para poder

apreciar estadisticamente las mejoras de usar el videojuego en las terapias.

CAPITULO 1l

3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Definicion

Este estudio se lo realiza con la finalidad de evaluar las mejoras obtenidas en el desarrollo de
relaciones interpersonales en nifios con autismo al usar el videojuego “JoinMe”. Para la
evaluacion se emplean pacientes de la fundacion “Autismo Ecuador” que han sido elegidos

previamente por la psicéloga que dirige este centro.

3.2. Disefno

Para la evaluacion de los resultados obtenidos se emplea un disefio cuasi-experimental

antes/después (Pre-test/Post-test) de un solo grupo de nifios que sera evaluado.

Este tipo de disefio permite la comparacion de una variable en dos tiempos de evaluacion, un
antes y un después de la exposicion del participante a una intervencion experimental. En este
caso, la intervencion experimental es el uso del videojuego “JoinMe” como herramienta de apoyo

para las terapias de relaciones interpersonales en nifios con autismo.
En este disefio cuasi-experimental antes/después, se trabaja con un solo grupo de participantes,

los nifios con autismo seran evaluados con la encuesta definida antes de usar el videojuego (Pre-

test) y luego de dos semanas de uso, se volverad a emplear el mismo instrumento de evaluacion al
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mismo grupo de pacientes (Post-test). En la Tabla 1-3, se muestra la estructura del disefio del

estudio que se usa para la evaluacion.

Tabla 1-3: Estructura del disefio empleado para la evaluacion

Secuencia de registro
GRUPOS _ i
Pres-test Intervencion o tratamiento Post-test
Uno 0 X 02
(l;ll:?i(;?ni)(;n (instrumento) (Videojuego “JoinMe”) (instrumento)

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Para la evaluacion se cuenta con un solo grupo de nifios, O1 corresponde a la primera valoracién
realizada antes de usar el videojuego (con un instrumento) en los nifios que acuden a la fundacion
para recibir terapias de relaciones interpersonales de manera tradicional, X representa a la terapia
o tratamiento, en este caso el uso del videojuego “JoinMe” como herramienta de apoyo en las

terapias.

Finalmente, O, corresponde a la segunda valoracion realizada (con un instrumento) en los nifios

con autismo que usaron el videojuego “JoinMe” en sus terapias.

o  Muestra: la muestra se definid en el capitulo anterior y se establecid que el nimero minimo
de participantes para la evaluacion sera de 5. Los nifios fueron elegidos por la psicéloga del
centro, en un inicio se penso en nifios de 5 a 8 afios, pero fue la misma psicologa quien ampli6
el niumero de participantes y la edad de los mismos. Todos los nifios que participaron
presentaban autismo de alto rendimiento y llevaban asistiendo al centro por mas de 6 meses.
Se realizé la evaluacion con 10 nifios que completaron el Pre-test y Post-test.

e Materiales e instrumentos: para realizar la evaluacion se estableci6 una encuesta que consta
de 12 preguntas que analizan el desarrollo de relaciones interpersonales, donde cada pregunta
se mide a través de una escala de Likert de 5 puntos. Este instrumento se aplicé a los nifios
a través de su terapista, puesto que la escala KidsLife que se empled para elaborar el
instrumento menciona que esta encuesta debe ser aplicada a quien conozca por mas de 6
meses al nifio evaluado. Este instrumento se aplicé de forma fisica a los terapeutas que
dirigen al grupo de nifios que participaron en el Pre-test y en el Post-test. El instrumento se
encuentra disponible en el Anexo G.

e Validacion del instrumento: para validar el instrumento de evaluacion se procede a valorar
su consistencia interna, esto permite medir si las respuestas de los participantes son

consistentes. Se uso el coeficiente Alfa de Conbach para definir el nivel de consistencia de
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los datos, seguin la teoria de este coeficiente se menciona que si este valor es mayor a 0,7 se
habla de un grado de fiabilidad aceptable. En la Tabla 2-3, se presentan los valores de

confiabilidad obtenidos de los instrumentos empleados para la evaluacion.

Tabla 2-3: Resultados coeficiente Alfa de Cronbach

Instrumento Pre-test Instrumento Post-test
Coeficiente de Cronbach

0.921 0.963

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Como se aprecia en la Tabla 2-3, se cuenta con un coeficiente de fiabilidad superior a 0,7. Segln
la informacidn que se tiene del coeficiente de Alfa de Cronbach se habla de un grado de fiabilidad
excelente. Con este valor se concluye que los resultados obtenidos de la aplicacion del

instrumento en Pre-test y Post-test, son suficientemente confiables.

3.3. Ejecucion

La evaluacidn se realiz6 en dos fases. La primera fase se acudi6 al centro y mediante un dialogo
con la psicologa que lo dirige se eligié a los nifios que participaran en la evaluacion. Se facilit6 el
instrumento de evaluacidn a los terapistas que manejaban la terapia de relaciones interpersonales
para cada nifio. Un total de diez nifios se eligié para la evaluacion (Pre-test) y se completé con

ellos el instrumento de evaluacién.

Para la segunda fase, se dejé transcurrir dos semanas de sesiones, en las que los nifios usaron el
videojuego como herramienta de apoyo en sus terapias. De igual manera, se procedié a aplicar el
instrumento de evaluacion (Post-test) a los terapeutas que trabajaron con cada nifio. En esta fase

se contd con la participacion de los mismos 10 nifios que fueron evaluados al inicio del proceso.

Una vez tabulados los resultados de las evaluaciones ejecutadas, se procede a realizar un analisis
de cada una de las preguntas del instrumento empleado. Se realiza una comparacién del promedio

obtenido del total de los participantes antes y después de usar el videojuego.

3.4. Analisis
En esta seccion, se presenta el resultado del andlisis estadistico descriptivo y del analisis

estadistico inferencial que se realiz6 para identificar los resultados. Los resultados estan

relacionados con el desarrollo de relaciones interpersonales.
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Las relaciones interpersonales se refieren a la capacidad de relacionarse con amigos, vecinos,
familiares. Este aspecto es una de las falencias mas grandes que presentan las personas con
autismo. Las personas con TEA, tienen dificultades para poder relacionarse con los demas. Se
tiene la escala KidsL.ife, esta escala esta creada para evaluar la calidad de vida en personas con

trastornos mentales.

Se usa un cuestionario de preguntas que se defini6 en el capitulo anterior para poder evaluar a los
participantes.

Los resultados obtenidos de la aplicacion de la encuesta se procesaron en una hoja de célculo. Las
respuestas obtenidas por cada nifio evaluado se sumaron, tanto en Pre-test como en Post-test.
Tomando en cuenta la escala Likert de 5 puntos que se us6, la puntuacion maxima para las 12
preguntas es de 60 puntos, esta puntuacion se obtiene cuando el nifio evaluado cumple con todos

los parametros relacionados a relaciones interpersonales.
En la Tabla 3-3, se muestra el analisis descriptivo, relacionado con el desarrollo de relaciones
interpersonales que es una puntuacion calculada a partir de la sumatoria de los valores Likert de

las preguntas establecidas.

Tabla 3-3: Analisis descriptivo con respecto a las relaciones interpersonales

Promedio de . .
N ) Desv. Estandar | Val. Minimo | Val. M&ximo
puntaje
Pre-test 10 48.40 8.55 32 56
Post-test 10 53.40 7.82 38 60

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Como se puede apreciar en la Tabla 3-3, los nifios evaluados obtuvieron un promedio mayor
luego de que usaron el videojuego en sus terapias. Esta diferencia podria asumirse que se debe a
que los nifios sintieron atraccion por la forma en como se maneja el videojuego. Otro valor
evaluado es la desviacion estandar, como se puede apreciar, el valor representa el indice de

dispersion de los datos de la muestra, los valores son pequefios en ambas evaluaciones.
Ademas, si se comparan los valores minimos y m&ximos en ambas evaluaciones, se puede

apreciar que existieron cambios en estos valores. El valor minimo de evaluacion en el Post-test

super06 al valor minimo en Pre-test y el valor maximo llega a la nota ideal en la evaluacién Post-
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test. De esta manera, a breves rasgos, se puede suponer que si existe mejora luego de usar el

videojuego.

A continuacidn, se realiza el analisis descriptivo de cada una de las preguntas que se evalud.

3.4.1. Andlisis pregunta 1

¢ Esté integrado/a con sus compafieros, familiares, terapeutas?

Esta pregunta hace referencia a la interaccion social que existe entre la persona evaluada y
personas de su medio. Como se puede apreciar en el Grafico 1-3, se tiene que antes de usar
el videojuego, el 47.50% de los nifios presentaban una tendencia a interactuar con las personas

que lo rodean, mientras que luego de usar “JoinMe” este valor se incremento a un 52.50%.

Por lo tanto, se puede concluir que el videojuego increment6 en un 5.00% el grado de integracion
del nifio con su medio social. Esto se debe a que el juego motiva al nifio a relacionarse con los

demas mediante el juego de modales.
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Gréfico 1-3: Analisis de la pregunta 1
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.4.2. Analisis pregunta 2

¢Realiza actividades de ocio con personas de su edad?
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Los nifios con autismo no comprenden con facilidad la necesidad de organizar su tiempo y realizar
diferentes tareas. Las actividades de ocio con nifios de su edad les permite crear un ambiente en

el que los nifios pueden relacionarse entre ellos.

Como se puede apreciar en el Gréafico 2-3, se tiene que antes de usar el videojuego, el
49.38% de los nifios realizaban actividades de ocio con nifios de su edad, mientras que luego de

usar “JoinMe” este valor se increment a un 50.62%.

Por lo tanto, se puede concluir que el videojuego increment6 en un 1.24% la actividad de ocio
con personas de su edad. Esto se debe a que “JoinMe” capta la atencion de los nifios y los motiva
a jugar. Los terapeutas hacen uso de la atraccion del juego para crear grupos de nifios que

interacttan entre ellos mientras se turnan para jugar.
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Gréfico 2-3: Analisis de la pregunta 2
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.4.3. Analisis pregunta 3

¢ Tiene una adecuada higiene e imagen personal?
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La higiene personal es un aspecto fundamental en el desarrollo de los nifios. Motivarlos a

mantener normas de aseo siempre serd una necesidad para complementar su desarrollo.

En el Gréfico 3-3, se observa que el 48.89% de los nifios presentan conductas de higiene. Luego

de que usaron el videojuego, este valor se incrementé al 51.11%.

Usar el videojuego como herramienta de apoyo en las terapias de los nifios incrementd en un
2.22% la conducta de higiene puesto que se cuenta con el juego de “Playa de modales” que incluye
un juego de cartas que muestran conductas de higiene que debe mantener el nifio. Ademas, se

emite un estimulo auditivo mientras el nifio juega.
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Gréfico 3-3: Analisis de la pregunta 3
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.4.4. Analisis pregunta 4
¢Aprende cosas que le hacen ser mas independiente?
La independencia es otra de las caracteristicas que se trabajan en nifios con autismo. Se busca que

estos nifios sean capaces de valerse por si mismo o que por lo menos logren tener un control

parcial de las actividades que ellos realizan.
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Gréfico 4-3: Andlisis de la pregunta 4
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Con el Gréfico 4-3, se aprecia que antes de usar el videojuego, el 47.67% de los nifios realizan
tareas que motivan su independencia. Mientras que luego de usar “JoinMe”, el 52.33% de nifios
realizan cosas que lo hacen ser independiente.

El incremento del 4.66% se debe a que el juego es controlado por el nifio. Es decir, él tiene la
potestad de elegir qué actividades desea realizar y cada una de estas actividades esta disefiadas
para que el nifio pueda resolverlas por si mismo.

3.4.5. Andlisis pregunta 5

¢Las actividades que realiza le permiten el aprendizaje de nuevas habilidades?

Las actividades que el nifio realiza le deben permitir aprender o desarrollar nuevas habilidades

para facilitar su inclusion con la sociedad.
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Gréfico 5-3: Analisis de la pregunta 5
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

En el Gréfico 5-3, se puede apreciar que el 48.28% de los nifios realizan tareas que motivan el
desarrollo de nuevas habilidades. Luego de usar el videojuego, el 51.72% de nifios realizan
actividades que facilitan el desarrollo de sus habilidades.

Eluso de “JoinMe” en las terapias con los nifios, incrementd en un 3.44% el aprendizaje de nuevas
habilidades, esto se debe a que el videojuego incluye diferentes actividades para potenciar las
habilidades matematicas, reconocimiento de emociones y habilidad de lectura.

3.4.6. Analisis pregunta 6

¢ Tiene oportunidades para demostrar sus habilidades?

Es importante para los nifios con autismo poder poner en practica todas sus habilidades, las

desarrollan en varias actividades que el centro maneja.
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Gréfico 6-3: Analisis de la pregunta 6
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

En el Grafico 6-3, se puede ver que el 46.25% de los nifios evaluados tienen oportunidades para

demostrar sus habilidades, mientras que luego de usar “JoinMe” este porcentaje se incremento a

53.75%.

El incremento del 7.5% se debe a que el juego presenta 5 minijuegos y cada uno de ellos permite
al nifio demostrar sus diferentes habilidades. El juego permite poner en préctica las habilidades
matematicas, la capacidad de identificar emociones, ejercicios de memoria y un cuento que
facilita el desarrollo de la habilidad de lectura.

3.4.7. Analisis pregunta 7

¢Se estimula su desarrollo en distintas areas (cognitiva, sensorial, social y emocional)?

El estimulo de las distintas &reas de desarrollo de los nifios es un factor fundamental para poder

trabajar con ellos de mejor manera y asegura que los conocimientos que se les imparte lleguen a

ellos de la mejor forma posible.
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Gréfico 7-3: Analisis de la pregunta 7
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

En el Gréfico 7-3, se puede ver que con las terapias convencionales el 45.88% de los nifios

recibian un estimulo en areas (cognitivas, sensoriales, sociales y emocionales). Luego de usar el

videojuego el porcentaje cambi6 al 54.12%.

El incremento del 8.24% se debe a que la tendencia actual de los nifios es el uso de la tecnologia.
El mejor estimulo que ellos pudieron recibir fue su interaccion con el juego, pues este logré captar
de inmediato su atencion pudiendo asegurar que los nifios refuerzan sus conocimientos mientras

se divierten jugando.

3.4.8. Analisis pregunta 8

¢Las tareas que se le proponen se ajustan a sus capacidades, ritmos y preferencias?

Cada una de las tareas que se proponga a un nifio debe estar de acuerdo a su edad y a sus
preferencias. Esto funciona de igual manera en los nifios con autismo, las tareas que ellos realicen

deben estar adecuadas a sus gustos y a sus conocimientos y siempre orientadas a potenciar sus
habilidades.
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Gréfico 8-3: Analisis de la pregunta 8
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

En el Gréfico 8-3, se puede ver que antes de usar “JoinMe” el 48.31% de los nifios evaluados
realizan actividades adecuadas a su edad y preferencias. Luego de usar el videojuego este

porcentaje se elevo al 51.69%.

El incremento del 3.38% se debe a que el juego esta adaptado para las necesidades de los nifios
con autismo. El ambiente del juego, los colores que se usaron, los estimulos auditivos y el objetivo
de cada juego estd pensado para nifios con autismo, para poder potenciar el desarrollo de sus
habilidades interpersonales.

3.4.9. Analisis pregunta 9

¢ Tiene oportunidades para iniciar una relacion de amistad si lo desea?

La capacidad para iniciar una relacion de amistad es un factor fundamental en el desarrollo de un
nifio con autismo. Al potenciar el desarrollo de este factor, se asegura que el nifio pueda incluirse
con normalidad en la sociedad.

Como se puede apreciar en el Grafico 9-3, el 45.68% de los nifios evaluados tenian una

oportunidad para iniciar una relaciéon de amistad. Mientras que luego de usar el videojuego, este

porcentaje se elevo al 54.32%.
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El incremento del 8.64% se debe a que los nifios pudieron interactuar entre ellos mientras
realizaban la terapia, el videojuego se convirtid6 en un buen tema que pudo motivar la

comunicacion entre ellos.
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Gréfico 9-3: Analisis de la pregunta 9
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.4.10. Anélisis pregunta 10

¢Busca oportunidades para estar a solas con sus amistades y personas conocidas?

Las relaciones sociales son un factor infaltable en el desarrollo de un nifio con autismo. Las
actividades que el nifio realice deben propiciar un ambiente en el que el nifio pueda socializar con

sus comparieros o personas que lo rodean.

En el Gréafico 10-3, se puede apreciar que el 46.34% de los nifios buscaban oportunidades para
estar a solas con sus amistades antes de usar el videojuego. Luego que realizaron las terapias y

usaron el videojuego como herramienta el porcentaje de evaluacion result6 ser 53.66%.

El incremento del 7.32% se debe a que los nifios se sienten comodos trabajando con el videojuego

y esta herramienta los hace socializar mientras realizan su terapia.
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Gréfico 10-3: Analisis de la pregunta 10
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.4.11. Andlisis pregunta 11

¢Se ha identificado la mejor forma de comunicarle informacién (visual, tactil, auditiva)?

Identificar la forma més eficiente para trabajar con un nifio autista es fundamental, pues de esto

dependera que el nifio pueda captar las ensefianzas que su terapista le facilita.

Como se puede ver en el Gréafico 11-3, se visualiza que antes de usar “JoinMe”, en el 48.89% de
los nifios evaluados se ha logrado identificar la mejor manera de comunicarle informacion. Luego
de usar el videojuego, el 51.11% de los nifios evaluados, identificaron el medio de comunicacion
mas apto para ellos.

El incremento del 2.22% se debe a que el uso del videojuego en las terapias con los nifios resulto
algo novedoso y de inmediato logré captar la atencion de ellos. Estuvieron totalmente
predispuestos a interactuar con el juego mediante el dispositivo kinect, esto es lo que mas capto

su atencion y disfrutaron aprender mientras jugaban.
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Grafico 11-3: Andlisis de la pregunta 11
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.4.12. Anélisis pregunta 12

¢ Tiene facilidad para lograr identificar emociones a través de rasgos faciales?

La dificultad de identificacion de emociones en los demas, siempre €s un rasgo caracteristico de
las personas que padecen autismo. Esto les impide sentir empatia por quienes lo rodean. Varias

actividades se crean para que las personas con autismo logren identificar emociones en los demas.

En el Gréfico 12-3, se aprecia que antes de usar el videojuego, el 47.13% de los nifios
participantes, logran identificar emociones a través de rasgos faciales. Luego de usar “JoinMe”,

este porcentaje cambid a un 52.87%.

El incremento del 5.74% se debe a que “JoinMe” incluye un juego especial dedicado al
reconocimiento de emociones mediante rasgo faciales. El juego consta de tres niveles de
complejidad en los que el nifio debe asociar el nombre de la emocioén con un rostro que lo
represente.
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Gréfico 12-3: Analisis de la pregunta 12
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.4.13. Analisis del puntaje total obtenido

Luego de realizar el andlisis por cada pregunta evaluada, se presenta un resumen general de las
mejoras obtenidas luego de implementar el videojuego en las terapias de relaciones
interpersonales en nifios con autismo. El Grafico 13-3, refleja la diferencia del puntaje de todos

los participantes obtenido antes y después de usar “JoinMe”.
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Gréfico 13-3: Histograma resultante con respecto a las relaciones interpersonales
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018
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3.4.14. Analisis de preferencias

Ademas de la evaluacion de las preguntas, las personas encargadas de dirigir las terapias con los
nifios, realizaron un control de los juegos que mas captaron la atencion de los nifios. Este control
se lo realiz6 mediante la observacion, cada terapeuta control6 qué juego fue el que nifio eligié
jugar.
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= Montafia de Emociones Playa de Modales
= Aventuras Bender

Gréfico 14-3: Juego preferido por nifios
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Segun el Gréafico 14-3, los nifios sintieron mayor atraccion por el juego “Montafia de emociones”.

El 37% de los nifios le gust6 este juego, en este juego el nifio puede asociar el nombre de la
emocion con un grafico que la represente.

Aparte de la eleccion de los nifios, se analiz6 la preferencia de los terapeutas por los juegos
presentados. Cada terapeuta evalu6 el juego y anoté qué juego fue el que consider6 mas 6ptimo
para el desarrollo de sus terapias.

En el Grafico 15-3, se aprecia que el juego preferido por los terapeutas es el juego de “Montafia
de emociones”, seguido por la “Playa de modales”. Estos valores coinciden con las preferencias

de los nifios al momento de elegir qué jugar.



Juego elegido por terapeuta

25%
30%
= Lago Matematico = Jungla de los NUmeros = Montafia de Emociones
Playa de Modales = Aventuras Bender

Gréfico 15-3: Juego elegido por terapeuta
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

3.5. Evaluacién

Una vez concluido el andlisis descriptivo de los resultados se procede a realizar el analisis
inferencial. Considerando el tamafio de la muestra que se debe evaluar, para el analisis inferencial
se opto por la distribucion T-student. Esta distribucion se emplea para examinar las diferencias

entre dos muestras.

Existe el caso de t de student para muestras apareadas, que es el que se usa para el analisis. Se usa
este caso, puesto que la evaluacion realizada se la ejecut6 al mismo grupo de participantes en dos

ocasiones diferentes.

Para el anélisis inferencial, se inicia planteando la pregunta de investigacion, definiéndola de la

siguiente manera:

RQ. ¢Existe alguna diferencia en cuanto al desarrollo de relaciones interpersonales percibida por
nifios con autismo que reciben terapias de forma tradicional con respecto a la aplicacion del

videojuego “JoinMe” como herramienta de apoyo a las terapias?

De esta pregunta de investigacion, se derivan las siguientes hipotesis:
e Ho: No existen diferencias en cuanto al desarrollo de relaciones interpersonales percibida
por nifios con autismo que reciben terapias de forma tradicional con respecto a la

aplicacion del videojuego “JoinMe” como herramienta de apoyo a las terapias.
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e H: Existen diferencias en cuanto al desarrollo de relaciones interpersonales percibida

por nifios con autismo que reciben terapias de forma tradicional con respecto a la

aplicacion del videojuego “JoinMe” como herramienta de apoyo a las terapias.

Una vez definidas las hipotesis de la investigacion, se procede a realizar los calculos respectivos.
En la Tabla 4-3, se muestran los resultados obtenidos de la aplicacién del método t de student.

Tabla 4-3: Tabla de resultados t de student

Pre-test Post-test
Media 48.40 53.40
Varianza 73.16 61.16
Observaciones 10
Coeficiente de Pearson 0.997
Grados de libertad 9
T -16.771
P-Valor 0.000
Valor critico de t para dos colas 2.2622

Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

Como se puede observar en la Tabla 4-3 se obtuvieron varios resultados, pero lo mas importantes
son: los grados de libertad que se obtienen del valor de muestra menos uno, otro valor importante
gue obtenemos es el valor critico de t para dos colas, este valor nos sirve para graficar los limites

en los que puede caer la distribucion probabilistica de una variable dentro de la campana de Gauss.

Por altimo, tenemos P-Valor que segin la teoria establecida para la distribucion t de student,

define la regla de decision en la que:

Si p < 0.05 se descarta la hipdtesis nula. En la investigacion el valor de p es 0.000 por lo tanto se

descarta que la hipotesis nula (Ho) que se planted y se acepta la hip6tesis (Hi) que se plante6

anteriormente.
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Se procede hacer el grafico respectivo del método de investigacion.

-45 -4 =35 -3

Grafico 16-3: Distribucion t de student
Realizado por: V. Espinoza, G. Alvarez, 2018

En el Gréfico 16-3, se muestra la representacion grafica de la campana de Gauss para la
distribucion t de student de la investigacion. Cabe recalcar que para lograr esta grafica se uso el
valor de grados de libertad, el valor critico de t y un valor de fiabilidad de 0.95, que parte la
grafica en 3 secciones:]- o, -2. 2622[, [-2.2622, 2.2622] y en ]2.2622, o [, que representa los

intervalos de valores de la distribucién probabilistica.

El segundo intervalo, representado por la zona pintada de azul, simboliza la probabilidad de
cumplirse la hip6tesis (H)), es decir, que si el experimento lo replicamos para méas nifios la
probabilidad de caer dentro de la zona azul es del 95%. Se concluye que las terapias que usan el
videojuego como herramienta de apoyo a las mismas logran un cambio significativo en el

desarrollo de relaciones interpersonales en nifios con autismo.

En cuanto al analisis del estudio realizado, aplicado a nifios con autismo, se observa que el aspecto
estudiado (relaciones interpersonales); la hipétesis (Ho) que se establecié fue rechazada de
acuerdo a las mediciones realizadas quedando demostrada la hipétesis (Hi). Con esta informacion
se puede responder la pregunta de investigacion (RQ) que se plante6 para el estudio.

En base a las evidencias observadas se puede afirmar que si existe una diferencia significativa a

favor del uso del videojuego como herramienta de apoyo a las terapias de relaciones

interpersonales en nifios con autismo.
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3.5.1. Comentarios de los participantes

La evaluacion realizada con los participantes permitio tener un didlogo con los nifios mientras se
los evalud. Los nifios pudieron dar sus comentarios de apreciacion luego de usar el videojuego.
Ariana, una nifia de 7 afios que acude al centro por mas de 1 afio, mencioné: “Mi juego favorito
es donde salen las caritas de emociones, me gustan los colores que se ven ahi”. Este juego es el
preferido por la mayoria de nifios, es el que les facilita el reconocimiento de emociones en los

demas.

Camila, de 8 afios de edad, mencioné que: “Me encanta sumar”, cada nifio elige la actividad o
juego que desea realizar. Se pens6 en crear un ambiente sencillo, que capte la atencion de los

nifios y les permita ejercitar su razonamiento matematico.

El nifio Abraham, de 6 afios de edad, mencion6 que: “Me encant0 cantar con Bender, ¢cuando
vuelven para poder jugar?”. El juego incluye un cuento que es protagonizado por Bender, un perro

que tienen en la fundacion que también les ayuda con las terapias para los nifios.

Finalmente, la psicéloga Pacla Zambrano, directora de la fundacion, manifesto: “Felicitaciones
chicos, el juego que crearon logra captar la atencion de los nifios y en verdad aprenden mientras
juegan”, los terapeutas se mostraron conformes y satisfechos por la herramienta que se elaboro,
cada uno de ellos esta dispuesto en usar el videojuego en las terapias. Se puede revisar el Anexo

H para revisar las fotografias de los nifios que participaron en la evaluacion del videojuego.

3.5.2. Respuestas a las preguntas de sistematizacion

e La fundacion “Autismo Ecuador” actualmente emplea terapias de ensefianza a niflos con
autismo, estas son: Montessori, PECS y SAAC. Cada una de estas técnicas emplea material
fisico adaptado para el desarrollo de relaciones interpersonales en cada nifio que acude al
centro.

e Se puede incluir tecnologia en las terapias de nifios con autismo mediante el uso de un
videojuego, creado especificamente para trabajar con el razonamiento matematico, el
reconocimiento de emociones y el desarrollo de lectura comprensiva. Este videojuego esta
integrado con el dispositivo kinect que, al tratarse de un sensor de movimiento, facilita que los
nifios puedan manipular el entorno mediante el movimiento de sus manos haciendo del

videojuego una herramienta atractiva y facil de usar.
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Para evaluar el desarrollo de relaciones interpersonales en nifios con autismo se realiz6 en dos
fases, Pre-test y Post-test mediante el uso de una encuesta basada en ciertos criterios que define
la escala KidsLife. Estas preguntas fueron adaptadas para valorar el desarrollo de relaciones
interpersonales ya que KidsLife propone un total de 96 preguntas que evaltan 8 dimensiones
de la calidad de vida de personas con discapacidad intelectual.
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CONCLUSIONES

e Se analizo el material y las herramientas que utiliza la fundacion “Autismo Ecuador” para la
realizacion de terapias de desarrollo de relaciones interpersonales en nifios con autismo. Las
diferentes técnicas de ensefianza a nifios son: Montessori, PECS y SAAC, cada una de estas
técnicas propone el uso de material fisico como pictogramas, abacos, libros de cuentos, etc.
Este analisis facilitd la obtencion de informacion para el desarrollo del concepto del

videojuego.

o En este trabajo se desarrollé el videojuego denominado “JoinMe”, el cual esta compuesto por
cinco minijuegos, que refuerzan el proceso terapéutico de relaciones interpersonales. Cada uno
de ellos esta orientado a desarrollar y reforzar habilidades de los nifios. Se trabaj6 con el
razonamiento matematico, la identificacion de emociones, el reconocimiento de buenos
modales y el desarrollo de lectura comprensiva. Este videojuego tiene una interfaz de usuario
natural, controlado con un sensor de movimiento mediante el dispositivo kinect 2.0, que

permite controlar el juego utilizando el movimiento de las manos de los nifios.

o Luego de emplear el videojuego en las terapias de los nifios se evaluaron los resultados
obtenidos, para esto se trabajo en dos fases Pre-test y Post-test, mediante una encuesta que se
elabord extrayendo un cuestionario de preguntas para la dimensién de relaciones
interpersonales definida por la escala KidsLife, se adapto la valorizacion de estas preguntas
mediante una escala de Likert de 5 valores. El porcentaje de evaluacion de los nifios antes de
usar el juego fue de 80.66% mientras que luego de usar “JoinMe” el porcentaje de evaluacion
fue 89%. Se presentd un incremento del 8.34% por lo que se concluye que el uso del
videojuego “JoinMe” en las terapias si mejora el desarrollo de relaciones interpersonales,
facilitdndoles la interaccion social entre nifios y la motivacion para la ejecucion de tareas

terapéuticas.

o Se empled la metodologia SUM para la gestion del proyecto. La metodologia propone la
gjecucién de iteraciones beta. Estas iteraciones se ejecutaron para validar la funcionalidad del
videojuego. Un verificador beta, con conocimientos previos en el desarrollo de videojuegos,
fue quien se encarg6 de comprobar que el juego funcione previo la liberacion de una nueva
version. De la aplicacion de la metodologia se desarrollaron un total de 10 historias técnicas,
28 historias de usuario, 67 tareas de ingenieria y 97 pruebas de aceptacion. Ademas, se

realizaron 3 iteraciones beta, de las cuales se realizaron 12 historias beta y 16 casos de prueba.
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Para la creacién de la aplicacidn se us6 el motor de videojuegos Unity 3D, gque cuenta con
amplia documentacion que facilit6 el desarrollo de varias funcionalidades del juego. Ademas,
el equipo de desarrollo consideré que esta herramienta facilita la creacion interactiva de
videojuegos. Como IDE de desarrollo se selecciond Visual Studio 2015, por su fécil
integracion con scripts en lenguaje C#. Finalmente, para acceder a las funcionalidades del
dispositivo, se trabajé con el SDK v2.0, que facilitd la integracion del videojuego con el
dispositivo kinect 2.0, que permitié controlar las actividades del videojuego, a través del

movimiento de las manos del jugador.

Se realiz6 un andlisis inferencial de los resultados obtenidos de la evaluacion del uso del
videojuego. Este analisis dio como resultado un valor de p de 0.000, segln la teoria de la
distribucion t-student este valor de p indica que se debe rechazar la hipétesis nula planteada,
por lo que se afirma que si existe una diferencia significativa respecto a la mejora en el
desarrollo de relaciones interpersonales luego de usar “JoinMe”. Sin embargo, hay que tener
en cuenta que cada nifio con autismo es un mundo diferente. Existen varias alteraciones
propias del autismo que pueden impedir que el nifio no siempre se sienta atraido o se le haga
facil usar el videojuego creado.
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RECOMENDACIONES

Desarrollar nuevos mini juegos que permitan abarcar mas entornos del autismo, como trabajar
con la autodeterminacion del nifio, pues de esta manera se facilitara que el nifio pueda decidir
por si mismo las cosas que quiere. Porque los nifios que padecen autismo de alto rendimiento

tienen problemas con el desarrollo de sus habilidades cognitivas.

Para lograr el éptimo funcionamiento del videojuego, es recomendable adecuar el espacio
necesario para instalar los dispositivos fisicos que se emplean para el funcionamiento de
“JoinMe”, puesto que el dispositivo kinect debe colocarse en un sitio adecuado para que pueda

detectar el movimiento del cuerpo de los nifios que juegan.

Las sesiones deben estar controladas siempre por un terapeuta, pues son ellos quienes conocen
a los pacientes y pueden aprovechar de los beneficios del videojuego de mejor manera
dependiendo de las necesidades del mismo. Ademas, ellos deben brindar una capacitacion
previa al uso del videojuego para que el nifio se adapte al uso del mismo.

Se recomienda emplear la metodologia SUM para el desarrollo de videojuegos ya que a pesar
de nacer de SCRUM cuenta con roles especificos, como el verificador beta quien es el
encargado de realizar la supervision de las versiones creadas del juego para que al cierre de

cada iteracion beta se pueda contar con una version funcional y estable del juego.

El dispositivo Kinect cuenta con varias funcionalidades a parte del sensor de movimiento. Se
recomienda implementar en futuros trabajos una base de gestos para poder controlar el juego
no sélo con el movimiento de las manos, sino con el movimiento del cuerpo completo para
determinadas situaciones. EI SDK de este dispositivo incluye varias librerias para poder
controlar al dispositivo, se recomienda leer la documentacion de estas librerias para poder

conocer las funciones que permiten hacer uso de las funcionalidades del dispositivo Kinect.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Trastorno del espectro autista: Conocido por sus siglas como TEA. Se trata de un trastorno
neurolégico que afecta a la comunicacion, manera de aprender y comportamiento de quien lo

padece.
Autismo de alto rendimiento: Variacion del autismo que presenta caracteristicas propias. Una
de las caracteristicas mas representativa es la negacién al desarrollo de relaciones sociales con

personas de su misma edad.

Kinect: Se trata de un dispositivo que permite controlar juegos mediante el movimiento fisico del

cuerpo, sin la necesidad de usar joysticks.

Unity: Motor de videojuegos que permite crear juegos para diferentes plataformas.

Escala KidsLife: Instrumento que evalla la calidad de vida en ocho dimensiones de personas

con discapacidad intelectual.
SDK: Conocido como kit de desarrollo de software, se trata de un conjunto de herramientas
software que se usan para construir aplicaciones para una plataforma o haciendo uso de un

hardware especifico.

IDE: Aplicacion que permite el desarrollo de software.
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ANEXOS

Anexo A: Gestion de Riesgos

Identificacion de riegos

IDENTIFICACION DE RIESGOS

Id del Riesgo

Descripcion Tipo

Consecuencia




El usuario cambia los Modificacion de la
R1 requerimientos PROYECTO planificacion y demora del
frecuentemente proyecto
Desacuerdo entre los Retraso en el tiemno de
R2 miembros del equipo de PROYECTO P
. desarrollo del proyecto
trabajo
R3 Incu_m_plln_w!ento de la PROYECTO Fracaso del proyecto
planificacion
Los nifios que usaran el
R4 Interfaces mal disefiadas TECNICO videojuego no sentiran
atraccion al usarlo
RS Falta dgcumentamon de las TECNICO Retraso en el desarrollo del
herramientas de desarrollo proyecto
Los nifios no se adaptan al .
R6 funcionamiento del TECNICO Pro_ducto software de baja
. calidad
videojuego
PROYECTO
El cliente no define e,
Replanificacion constante y
R7 correctamente los .
. demora en tiempo de entrega
requerimientos
El equipo no esta Demora en el desarrollo
RS familiarizado con la TECNICO ) L,
. Implica gastos de capacitacion
herramienta de desarrollo
R9 No eIeg_w adecuadamente las TECNICO Retrasos en el desarrollo del
herramientas de desarrollo software

Andlisis de riesgos

ANALISIS DE RIESGOS

RI

ID
ESG

PROBABILIDAD IMPACTO EXPOSICION
DESCRIPCIO
N Porcentaj |Probabilid| Valo Valo | Exposici
Impacto . Valor
e ad r r on




R1

El usuario
cambia los
requerimientos
frecuentemente

60%

ALTA

ALTO

ALTO

R2

Desacuerdo
entre los
miembros del
equipo de
trabajo

30%

BAJA

BAJO

BAJO

R3

Incumplimiento
de la
planificacion

40%

MEDIA

ALTO

ALTO

R4

Interfaces mal
disefiadas

60%

ALTA

ALTO

ALTO

RS

Falta
documentacion
de las
herramientas de
desarrollo

20%

BAJA

MEDIO

MEDI

R6

Los nifios no se
adaptan al

funcionamiento
del videojuego

75%

ALTA

ALTO

ALTO

R7

El cliente no
define
correctamente
los
requerimientos

40%

MEDIA

MEDIO

MEDI

R8

El equipo no
esta
familiarizado
con la
herramienta de
desarrollo

15%

BAJA

MEDIO

MEDI

R9

No elegir
adecuadamente
las herramientas
de desarrollo

15%

BAJA

MEDIO

MEDI




Hojas de gestion de riesgos

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R2

FECHA: 22/Marzo/2018

Probabilidad:
Baja

Valor: 1

Impacto: Bajo

Valor: 1

Exposicién: Bajo

Valor: 1

Prioridad: 3

DESCRIPCION: Desacuerdo entre los miembros del equipo de trabajo

REFINAMIENTO:

Consecuencias:

Causas:
° Falta de comunicacion entre los miembros del equipo de trabajo
° Conocimientos distintos entre los miembros del equipo de trabajo

ocasionando desacuerdo

° Retraso en el tiempo de desarrollo del proyecto
REDUCCION:
° Enfocarse en la que es la mejor solucién que se le puede dar al tema que esta

del equipo

SUPERVISION:

° Verificar que todas las ideas para el proyecto sean aceptadas por todos los miembros

GESTION:

° Reuniones y socializacion con el equipo donde se hablen de las posibles dificultades
o0 problemas que tienen.

° Capacitaciones oportunas sobre los temas de desacuerdo.




ESTADO ACTUAL:

Fase de Reduccion iniciada: X

Fase de Supervision iniciada: i
Gestionando el riesgo: i
RESPONSABLES:

Giancarlo Alvarez

HOJA DE GESTION DEL RIESGO

ID. DEL RIESGO: R4 FECHA: 22/Marzo0/2018
Probabilidad: Impacto: Alto Exposicion: Alta Prioridad: 1
Alta Valor: 3 Valor: 8

Valor: 3

DESCRIPCION: Interfaces mal disefiadas

REFINAMIENTO:

Causas:

° Falta de experiencia en el desarrollo de interfaces por parte de uno 0 mas
miembros del equipo.
° Seleccién de herramientas nuevas.

Consecuencias:

° Los nifios que usaran el videojuego no sentiran atraccion al usarlo

° Problemas de calidad en el desarrollo del sistema.

REDUCCION:

° Capacitar al equipo en las herramientas que Se usaran para que ganen
experiencia.

° Uso de herramientas conocidas y probadas en varios proyectos exitosos.

° Contratar un experto en el desarrollo de interfaces




SUPERVISION:

° Verificar el desarrollo correcto de la interfaz de usuario.
° Realizar pruebas de exploracion para cada funcionalidad.
GESTION:

° Capacitaciones oportunas sobre interfaz de usuario amigables.
° Cambio de herramientas de desarrollo.

ESTADO ACTUAL.:

Fase de Reduccién iniciada: X

Fase de Supervision iniciada: O

Gestionando el riesgo: m
RESPONSABLES:

Valeria Espinoza

Priorizacion de riesgos

PRIORIZACION DE RIESGOS

D PRIO
RIESGO DESCRIPCION VALOR |[EXPOSICION RI[[))A
R1 El usuario cambia los requerimientos 8 ALTO 1
frecuentemente

R3 Incumplimiento de la planificacion 7 ALTO 1

R4 Interfaces mal disefiadas 8 ALTO 1

R6 L_os nifios no se adaptan al funcionamiento del 9 ALTO 1
videojuego

R7 El clleptg no define correctamente los 6 MEDIO 1
requerimientos

RO No elegir adecuadamente las herramientas de 4 MEDIO 1
desarrollo




RS El equipo no estd familiarizado con la 4 MEDIO
herramienta de desarrollo

R? Desa_cuerdo entre los miembros del equipo de 1 BAJO
trabajo

RS Falta documentacion de las herramientas de 4 MEDIO
desarrollo

Anexo B: Game Design Document

Game Design Document for:




JOVMIAE

iiJuega conmigo...!!

Viernes, 1 de junio de 2018
Historial de Versiones
Se detallaran los diferentes cambios que se realiz6 hasta obtener la versién mas estable del juego
“Join Me”.
Version 1.1
En la version 1.1 se inicio con el desarrollo de la escena principal y la deteccién de un cuerpo por
medio del dispositivo Kinect.
Version 1.2
En la version 1.2 se fueron creando las escenas: mend principal y mend matematica cada una con
sus respectivos botones e imagenes.
Version 1.3
En la version 1.3 se inicio con el desarrollo del primer juego de sumas y restas el cual consistia
en visualizar una operacion representada por objetos (crayones) y mediante un teclado presentado
en pantalla se debia elegir la respuesta correcta de la operacién para continuar con las demas
operaciones.
Version 1.4.1
En la version 1.4.1 para el juego de sumas y restas se le agrego el sistema de puntuacion y de
premios que consistia en desplegar una animacion por cada operacion realizada correctamente.
Version 1.4.2



En la version 1.4.2 se arreglaron los problemas de tiempos con respecto a las animaciones al
completar una operacion y que el sistema siga corriendo incluso cuando se reproduzca una
animacion constante.

Version 1.4.3

En la versidn 1.4.3 se inici6 con el desarrollo del segundo juego el de multiplicacién y division
que consistia en presentar una serie de operaciones, pero ya no con objetos sino con nimeros
enteros y utilizando el teclado digital escribir el resultado de la operacion.

Version 2.1.1

En la version 2.1.1 se inici6 con el desarrollo del juego de las emociones el cual consiste en
presentar en pantalla la palabra de una emocion y se debe encontrar la imagen que corresponda a

dicha emocion.

Version 2.2.1

En la versién 2.2.1 se inici6 con el desarrollo del juego de buenos modales el cual consiste en un
juego de memoria en donde se presenta 3 pares de carta volteadas boca arriba y luego de un
tiempo determinado se giran para que el jugador vaya volteando las cartas que son iguales caso
contrario se voltean boca abajo.

Version 2.2.2

En la version 2.2.2 se agregd sonidos motivaciones para el juego de las emociones por cada vez
que el jugador acertaba o se equivocaba. Ademas de eso se agrego los sonidos de cada carta en el
juego de los modales que sonaban cada vez que el jugador lograba emparejar modales iguales.
Version 2.2.3

En la version 2.2.3 se implemento un efecto de fuegos artificiales en cada uno de los juegos para
que al completar el nivel aparezca en pantalla la palabra felicitaciones y el efecto correspondiente.
Version 3.1

En la version 3.1 se inici6 con el desarrollo del juego las aventuras de Bender el cual consiste en
presentar una serie de imagenes que narran un dia comin en la vida de Bender, para pasar a la
siguiente imagen se debe contestar una pregunta sobre que hizo Bender o el estado de &nimo de
un personaje.

Version 3.2

En la version 3.2 se incorpor6 una animacion en el juego del cuento las aventuras de Bender en
cual consiste que al momento de comenzar a jugar se logre visualizar la animacion de un libro
abriéndose.

Version 3.3

En la version 3.3 se incorpor6 un tutorial para cada minijuego en donde se explica en que consiste

el juego, como se lo juego, y que pasa si aciertas.



Informacion General del Juego

Introduccion

El presente documento contiene informacion relacionada con el desarrollo del juego “Join Me”.
En el desarrollo del mismo se mostrard toda la informacion tomada en cuenta para poder
desarrollar e implementar el juego. La idea general del juego surgi6 de la necesidad de construir
una herramienta visual e interactiva que facilite a los nifios con autismo el desarrollo de sus

relaciones interpersonales.

El documento esta dividido en varias partes, primero se dard a conocer la idea general del juego.
Se detallara la mecéanica del mismo describiendo el objetivo del juego y la interaccién que se
tendra con cada uno de los personajes mostrados. También se describira el ambiente de juego y
las caracteristicas que tendra cada uno de sus personajes. Finalmente, se hablara de los diferentes
niveles que se presentaran con todos los elementos especificos del juego: reglas, interrelaciones

y requisitos para construir niveles de juego adecuados y jugables.

Titulo del Juego

El nombre elegido para el video juego es “JoinMe”. Se escogié este nombre por ser corto y
llamativo, proviene de la palabra en inglés “Join” que significa union y “Me” que significa a mi.
Al ser un juego para nifios con autismo enfocado en desarrollar las relaciones interpersonales de
los nifios, el nombre del video juego significa “Unete a mi”, lo que resume el objetivo principal
del video juego.

Vision del Juego

El objetivo del juego es desarrollar las habilidades sociales mediante una serie de video juegos
orientados a desenvolver las destrezas sociales que los nifios con autismo necesitan para poder
relacionarse con el medio que los rodea.

El juego permitird al nifio ejercitar sus conocimientos a la vez que desarrolla la habilidad de

respetar turnos con los otros jugadores. También se busca facilitar que los nifios logren identificar



emociones y buenos modales. Finalmente se reforzara las habilidades desarrolladas en todo el

juego mediante una historia didactica.

Concepto del Juego

JoinMe es un juego creado para nifios con autismo enfocado en desarrollar sus relaciones

interpersonales. El juego esta conformado por tres médulos, en cada uno de ellos el nifio podra

realizar actividades recreativas que se orientan a su socializacion con los demas.

El juego se lo desarrollé para funcionar en computadores de escritorio y deberd contar con un

dispositivo kinect para poder interactuar con el juego. El juego iniciara con una animacion de

inicio y luego se mostrara un menu con las tres actividades que el nifio podra realizar. Los

maodulos del juego son:

Modulo Matematica: en este mddulo se mostrara un nuevo mend, en el que el nifio podra
visitar el “Lago numérico” o la “Jungla de los nimeros”. Cada uno de estos sub juegos
permitira al nifio interactuar con las operaciones matematicas basicas en diferentes
niveles: basico, medio y avanzado. En el “Lago numérico” el nifio podra jugar con las
sumas y restas. En la “Jungla de los nimeros” el nifio podra jugar con las multiplicaciones
y divisiones. Este modulo estd enfocado en reforzar sus conocimientos en operaciones
matematicas y a la vez desarrollar la capacidad de respeto de turnos en los nifios mientras
juegan.

Mddulo Pictogramas: en este mddulo se mostrard un mend en el que el nifio podra elegir
entre “Emociones” y “Buenos modales”. En “Emociones” el nifio debera identificar las
emociones mostradas en un texto y asociarlas con una imagen. El juego tendra 3 niveles,
“basico, medio y avanzado”, en cada nivel las imagenes con las que se asocien las
emociones variaran en complejidad, es decir, se iniciard con imagenes sencillas de
emociones y se concluird con fotografias que representen las emociones. En “Buenos
Modales” se mostraran imagenes que represente buenas practicas que debe tener el nifio
ante ciertas situaciones. EI médulo pictogramas esta enfocado en desarrollar la empatia
en los nifios con autismo al identificar las emociones mostradas, ademas desarrollar
habitos de comportamiento con las personas que lo rodean.

Modulo Cuento: en este modulo se irdn mostrando escenas de un cuento. Cada escena
contendrd una actividad interactiva a la cual el nifio debera responder para que el cuento
pueda avanzar. Este mddulo estd enfocado en desarrollar la concentracion del nifio
mientras juega, ademas se busca reforzar la capacidad de identificar emociones en los

personajes que se muestren en la historia.



El juego no maneja puntajes, pero si se manejan estimulos visuales y auditivos para los nifios. Se

contara con un avatar gue seré el encargado de mostrar al nifio la tematica de cada juego.

CARACTERISTICAS

Género

El video juego esta relacionado con los géneros de “Estrategia”, “Educacional”. El modulo
Matematica pertenece al sub género “abstracto”, puesto que es un juego en el que se emplea el
razonamiento matematico. El modulo Pictogramas también pertenece al sub género “abstracto”
y “memoria” ya que se empleara cartas para desarrollar la identificacion de emociones y modales.
El modulo Cuento pertenece al sub género “abstracto” puesto que se emplearan relaciones
espaciales con preguntas y respuestas.

Publico Objetivo

El video juego “Join Me” estd dirigido a nifios con autismo de alto nivel en una edad comprendida

entre los 5 a 8 afios de edad.

Personajes / Roles

El personaje principal del juego sera un avatar inspirado en la psicéloga del centro, el mismo que
se encargara de asistir al nifio durante las actividades que se pueda realizar en el juego. El avatar
mostrara animaciones de felicitacion cuando el nifio logre cumplir el objetivo de cada mini juego.

Ambiente

El ambiente general del video juego muestra nifios divirtiéndose entre ellos. Cada mddulo de
juego contara con una tematica diferente, asi se tiene:
e Modulo matematico: este mddulo esté inspirado en la naturaleza. El nifio tendra la opcién
de trabajar con sumas y restas o multiplicacion y division. En el caso de que se haya
elegido sumas y restas, el juego tendra lugar en un lago, rodeado de ranas, nentfares y
rocas. Si se elige trabajar con multiplicacion y division se mostrara una jungla tropical
con arboles, bananas y monos.
e Maoddulo pictogramas: este médulo esta inspirado en la naturaleza. El nifio tendra la
opcion de trabajar con reconocimiento de emociones y de buenos modales. En el caso de
reconocimiento de emociones, el juego se desarrollard en una montafia, si elige jugar

reconocimiento de buenos modales el ambiente de juego sera una playa.



Maodulo cuento: este mddulo mostrard una historia que ira avanzando conforme el nifio

responda a los estimulos mostrados en el cuento.

MECANICA DEL JUEGO

Objetivos

Se presentard un menu de tres mini juegos, cada uno de ellos tendran sus propios objetivos:

Modulo matematica: este juego tiene 2 opciones. “Lago matematico”, el objetivo de este
juego serd completar 10 operaciones matematicas; se mostraran 5 operaciones de sumay
5 operaciones de resta. Cada operacion se mostrara en cartel, el nifio deberé escribir el
resultado de la operacion usando un teclado de niumeros mostrado en la parte inferior.
Una vez que se haya verificado que el resultado escrito es el correcto se mostrara la
siguiente operacion. “Jungla de los ntimeros” el objetivo de este juego sera completar 10
operaciones matematicas; se mostraran 5 operaciones de multiplicacién y 5 operaciones
de divisidn. En este caso se mostrara la operacién en un cartel y a la vez apareceran 3
posibles resultados, el nifio deberd elegir el resultado correcto; cuando lo haga se mostrara
la siguiente operacidn. Se cuenta con los niveles: basico, medio y avanzado. Estos niveles
permiten variar la dificultad de las operaciones mostradas en cada ambiente.

Madulo pictogramas: este juego tiene 2 opciones. “Emociones”, el objetivo de este juego
sera identificar las emociones representadas en imagenes, se mostrara un cartel con el
nombre de la emocidn y el nifio debera ser capaz de asociar la emocion con una imagen.
Si se asocia correctamente la emocion con la palabra se presentard una nueva imagen para
asociar hasta lograr 10 aciertos. El juego contara con tres niveles de los cuales dependera
la complejidad de la imagen que el nifio asociara a la emocion mostrada. Se iniciara con
imagenes sencillas hasta lograr trabajar con fotografias reales. “Buenos modales”, el
objetivo de este juego sera emparejar los modales mostrados en cartas. Se mostrard una
cuadricula de cartas volteadas y cada una se girara cuando el nifio las seleccione. En caso
de no lograr emparejar se volveran a voltear las cartas hasta que se las empareje, con cada
pareja lograda, las dos cartas desapareceran quedando solo las que faltan por emparejar.
El juego contard con 3 niveles (basico, medio y avanzado) dependiendo del nivel se
mostraran el numero de cartas para jugar. El juego termina cuando se logra encontrar
todos los pares.

Médulo cuento: en este modulo se contara una historia. Cada escena de la historia ira

avanzando conforme se respondan a las preguntas mostradas en la escena.



Controles

El juego se lo controlara mediante el dispositivo kinect que se encargara de detectar el movimiento
de las manos de los nifios mientras juegan. El sensor reconocera:
e Mano cerrada: movimiento usado para seleccionar. Hacer clic sobre ellos.

e Mano abierta: movimiento para desplazarse por el escenario.

Originalidad

Existen varios juegos para nifios, “JoinMe” es un video juego creado especialmente para nifios
con autismo enfocado en desarrollar sus habilidades sociales. Lo que hace a este juego diferente
es su integracion con el dispositivo kinect. Este es un sensor de movimiento que permitira al nifio
controlar el juego con el movimiento de sus manos. La mayoria de juegos se centran en el uso de
un computador y un unico jugador, “JoinMe” busca salir de la rutina y emplear el uso del sensor
para permitir la interaccion fisica mientras juega y aprende.

Requerimientos Técnicos
Plataforma
El juego esté desarrollado para funcionar en computadoras de escritorio o portatiles que dispongan

del sistema operativo Windows 8 en adelante. Ademas, el equipo debe contar con las siguientes

caracteristicas:

Dispositivo Caracteristicas

Sistema operativo: Windows 8 en adelante

Procesador: Intel(R) Core(TM) i7 de 64 bits (x64)

Computadora de
escritorio o computadora | Memoria RAM: 4GB

portat Graphics Card: Tarjeta gréafica que admita DirectX
11
Controlador USB 3.0

Kinect Version: 2.0

Anexo C: Bosquejos de Interfaz












Anexo D: Documentacion

HU-07 DESARROLLAR LA ESCENA DE LA JUNGLA DE LOS NUMEROS

Historia de Usuario

Nombre de la Historia: Desarrollar la escena de la

Numero:HU-07 ) .
jungla de los nimeros

Modificacion de la historia de usuario:

Usuario: Usuario Iteracion asignada:6
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 64
Riesgo en el desarrollo: Alta Puntos Reales: 64

Descripcion: Como usuario quiero contar con un escenario en el que el nifio pueda jugar con
operaciones matematicas de multiplicacion y divisién

Observacién: Se debe elegir el nivel de dificultad de las operaciones (basico, intermedio y
avanzado)

Prueba de Aceptacidn:
o Verificar que al elegir un nivel el rango de valores usados en las operaciones cambia.

Cadigo: PA 01 Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de
la jungla de los nimeros

Nombre: Verificar que al elegir un nivel el rango de valores usados en las operaciones cambia.

Responsable: Giancarlo Alvarez Fecha: 06-06-2018

Descripcidn: El videojuego debe permitir elegir el nivel de complejidad del juego mostrado.

Condiciones de Ejecucién:
e Laescena de la jungla de los nimeros debe estar creada
e El kinect debe estar conectado y ejecutandose

Pasos de ejecucion:
o Iniciar el videojuego
e Seleccionar la opcidn “Inicio”
o Seleccionar el mini juego “Juega con matematica”
o Seleccionar la opcion “Jungla de los numeros”
e Seleccionar nivel “Basico”
e Presionar “Volver”
o Seleccionar la opcion “Jungla de los numeros”
e Seleccionar nivel “Intermedio”
e Presionar “Volver”
e Seleccionar la opcion “Jungla de los nimeros”
e Seleccionar nivel “Avanzado”

Resultado esperado: Cuando se inicie el juego con el nivel basico se deben mostrar
operaciones con numeros entre 0 y 10, cuando se inicie el juego en el nivel intermedio se deben




mostrar operaciones con nimeros entre 0 y 16. Cuando se inicie el juego en el nivel avanzado,
se deben mostrar operaciones con nimeros entre 0y 30

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de la jungla de los nimeros

Numero de Tarea: TI-01 Nombre de Tarea: Crear el escenario de la jungla de los
nameros

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24

Fecha Inicio: 28-05-2018 Fecha Fin: 30-05-2018

Programador Responsable: Valeria Espinoza

Descripcién:
Se creara un plano para poder mostrar las imagenes y demas controles que se exhibiran en la
escena de la jungla de los nimeros

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: PA 02 Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de la
jungla de los nimeros

Nombre: Verificar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 01-06-2018

Descripcion: Se debe comprobar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz
establecido.

Condiciones de Ejecucion:
e Tener definido el estandar de interfaz.
e Tener creada la escena de la jungla de los nimeros.

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la escena “escenalunglaNum”.
e Comparar si los objetos mostrados en la escena cumplen con el estdndar definido

Resultado esperado: La escena cumple con el disefio de interfaz definido.

Evaluacion de la prueba: Exitosa




Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de la jungla de los nimeros

NuUmero de Tarea: TI-02 Nombre de Tarea: Crear los métodos para multiplicar,
dividir y comparar

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24

Fecha Inicio: 01-06-2018 Fecha Fin: 05-06-2018

Programador Responsable: Valeria Espinoza

Descripcién:
Se debe contar con métodos para calcular los resultados de las operaciones de multiplicacion
y division, asi como también comparar el resultado con la opcidn que escoja el nifio.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que 5 x 3 = 15y cuente como acierto
o Verificar que 6 /3 = 2 y cuente como acierto

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA_03 Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de la
jungla de los nimeros

Nombre: Verificar que 5 x 3 = 15 y cuente como acierto

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 05-06-2018

Descripcién: Se debe comprobar que al visualizar una operacion como 5 x 3 el nifio escoja
15 y se marque como una respuesta correcta

Condiciones de Ejecucién:
e Tener creada la escena de la jungla de los nimeros.
e Tener conectado y ejecutandose al dispositivo kinect

Pasos de ejecucion:

e Ejecutar el video juego
Elegir la opcion “Inicio”
Elegir la opcion “Juega con matematica”
Elegir la opcion “Jungla de los nlimeros”
Elegir el nivel “Basico”

Elegir el resultado correcto de la operacion que se muestre, ejemplo “5 x 3”

Resultado esperado: Al elegir el resultado correcto de la multiplicacion mostrada se mostrara
el nimero de aciertos que se lleva, caso contrario se mantendra con el valor que se tiene.

Evaluacion de la prueba: Exitosa




PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA_04 Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de la
jungla de los nimeros

Nombre: Verificar que 6 / 3 = 2 y cuente como acierto

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 05-06-2018

Descripcidn: Se debe comprobar que al visualizar una operacion como 6 / 3 el nifio escoja 2
Y Se marque como una respuesta correcta

Condiciones de Ejecucion:
e Tener creada la escena de la jungla de los nimeros.
e Tener conectado y ejecutandose al dispositivo kinect

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar el video juego
Elegir la opcion “Inicio”
Elegir la opcion “Juega con matematica”
Elegir la opcion “Jungla de los ntimeros”
Elegir el nivel “Bésico”
Elegir el resultado correcto de la operacion que se muestre, ejemplo “6 / 3”

Resultado esperado: Al elegir el resultado correcto de la divisidn mostrada se mostraré el
numero de aciertos que se lleva, caso contrario se mantendra con el valor que se tiene.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de la jungla de los nimeros

NUmero de Tarea: TI1-03 Nombre de Tarea: Permitir el control de la escena mediante
el dispositivo kinect

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16

Fecha Inicio: 06-06-2018 Fecha Fin: 07-06-2018

Programador Responsable: Valeria Espinoza

Descripcion:
La escena del juego de la jungla de los nimeros seréa controlada mediante el dispositivo kinect.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que el movimiento de las manos del usuario se refleje en la escena

PRUEBA DE ACEPTACION




Codigo: PA_05 Historia de Usuario: HU-07 Desarrollar la escena de la
jungla de los nimeros

Nombre: Verificar que el movimiento de las manos del usuario se refleje en la escena

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 07-06-2018

Descripcidn: Se debe comprobar que el dispositivo kinect capte los movimientos de la mano
del usuario y los refleje en la escena.

Condiciones de Ejecucién:
e Tener creada la escena de la jungla de los nimeros.
e Tener conectado y ejecutandose al dispositivo kinect

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la escena “escenalunglaNum”.
e Mover las manos

Resultado esperado: En la escena se debe mostrar el movimiento de las manos que realice el
usuario.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

HU-15 DESARROLLAR LA ESCENA EMOCIONES

Historia de Usuario

Nombre de la Historia: Desarrollar la escena

NUmero:HU-15 -
emociones

Modificacion de la historia de usuario:

Usuario: Usuario Iteracién asignada:8
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 64
Riesgo en el desarrollo: Alto Puntos Reales: 64

Descripcidén: Como usuario quiero contar con un escenario en el que el nifio pueda jugar con
la identificacién de emociones mostradas en imagenes.

Observacién: Se debe elegir el nivel de dificultad del juego (basico, intermedio y avanzado)

Prueba de Aceptacion:
o Verificar que el juego puede ser controlado con las manos.

Cédigo: PA 01 Historia de Usuario: HU-15 Desarrollar la escena
emociones

Nombre: Verificar que el juego puede ser controlado con las manos

Responsable: Giancarlo Alvarez Fecha: 11-07-2018




Descripcion: El videojuego debe permitir relacionar emociones mediante el movimiento de
las manos.

Condiciones de Ejecucién:
e Laescena de emociones debe estar creada
e El kinect debe estar conectado y ejecutandose

Pasos de ejecucion:
e Iniciar el videojuego
e Seleccionar la opcidn “Inicio”
e Seleccionar el mini juego “Juega con pictogramas’
e Seleccionar la opcidén “Emociones”
e Seleccionar nivel “Basico”

b

Resultado esperado: Se mostrara el nombre de una emocion y 4 imégenes con las que se debe
relacionar la emocion mostrada. Se seleccionara la imagen al cerrar y abrir la mano sobre ella.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario; HU-15 Desarrollar la escena emociones

Numero de Tarea: TI-01 Nombre de Tarea: Crear el escenario de la jungla de los
nameros
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 40

Fecha Inicio: 02-07-2018 Fecha Fin: 06-07-2018

Programador Responsable: Valeria Espinoza

Descripcién:
Se creara un plano para poder mostrar las imagenes y demas controles que se exhibiran en la
escena de emociones

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
» Verificar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: PA 02 Historia de Usuario: HU-15 Desarrollar la escena
emociones

Nombre: Verificar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 06-07-2018

Descripcion: Se debe comprobar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz
establecido.




Condiciones de Ejecucion:
e Tener definido el estandar de interfaz.
e Tener creada la escena de emociones.

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la escena “escenaEmociones”.
e Comparar si los objetos mostrados en la escena cumplen con el estdndar definido

Resultado esperado: La escena cumple con el disefio de interfaz definido.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario; HU-15 Desarrollar la escena emociones

NUmero de Tarea: TI-02 Nombre de Tarea: Desarrollar el nivel basico

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 09-07-2018 Fecha Fin: 09-07-2018

Programador Responsable: Valeria Espinoza

Descripcién:
Se creard la programacién necesaria para trabajar con el nivel basico de la identificacion de
emociones

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que las imagenes mostradas son ilustraciones de nifios mostrando emociones

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: PA 03 Historia de Usuario: HU-15 Desarrollar la escena
emociones

Nombre: Verificar que las imagenes mostradas son ilustraciones de nifios mostrando
emaociones.

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 10-07-2018

Descripcidn: Se debe comprobar que imagenes mostradas en el nivel basico sean dibujos de
nifios de cuerpo entero que demuestran alguna emocion.

Condiciones de Ejecucion:
e Tener creada la escena de emociones
e El kinect debe estar conectado y ejecutdndose

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la escena “escenaEmociones”




e FElegir el nivel “Basico”

Resultado esperado: Al elegir el nivel basico se mostraran 4 imagenes que corresponderan a
dibujos de nifios representando alguna emocion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-15 Desarrollar la escena emociones

NUmero de Tarea: TI-03 Nombre de Tarea: Desarrollar el nivel intermedio

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 10-07-2018 Fecha Fin: 10-07-2018

Programador Responsable: Valeria Espinoza

Descripcién:
Se creara la programacion necesaria para trabajar con el nivel intermedio de la identificacion
de emociones

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que las imagenes mostradas son ilustraciones de rostros de nifios mostrando
emociones

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA_04 Historia de Usuario: HU-15 Desarrollar la escena
emociones

Nombre: Verificar que las iméagenes mostradas son ilustraciones de rostros de nifios
mostrando emociones.

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 11-07-2018

Descripcion: Se debe comprobar que imagenes mostradas en el nivel intermedio sean dibujos
de rostros de nifios que demuestran alguna emocion.

Condiciones de Ejecucion:
e Tener creada la escena de emociones
e El kinect debe estar conectado y ejecutandose

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la escena “escenaEmociones”
e FElegir el nivel “Intermedio”

Resultado esperado: Al elegir el nivel intermedio se mostrardn 4 iméagenes que
corresponderan a dibujos de rostros de nifios representan alguna emocion.




Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-15 Desarrollar la escena emociones

NUmero de Tarea: TI-04 Nombre de Tarea: Desarrollar el nivel avanzado

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 8

Fecha Inicio: 11-07-2018 Fecha Fin: 11-07-2018

Programador Responsable: Valeria Espinoza

Descripcién:
Se creard la programacién necesaria para trabajar con el nivel avanzado de la identificacion de
emaociones

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que las imagenes mostradas son fotografias de personas mostrando
emociones.

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA_05 Historia de Usuario: HU-15 Desarrollar la escena
emociones

Nombre: Verificar que las imagenes mostradas son fotografias de personas mostrando
emociones

Responsable: Giancarlo Alvarez | Fecha: 11-07-2018

Descripcion: Se debe comprobar que imagenes mostradas en el nivel avanzado sean
fotografias de personas que demuestran alguna emocién.

Condiciones de Ejecucion:
e Tener creada la escena de emociones
e El kinect debe estar conectado y ejecutandose

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar la escena “escenaEmociones”
e Elegir el nivel “Avanzado”

Resultado esperado: Al elegir el nivel basico se mostraran 4 fotografias que representan
alguna emocion.

Evaluacion de la prueba: Exitosa




HU-16 DESARROLLAR LA ESCENA BUENOS MODALES

Historia de Usuario

, . Nombre de la Historia: Desarrollar la escena buenos
Ndmero:HU-16
modales
Modificacién de la historia de usuario:
Usuario: Usuario Iteracion asignada: 9
Prioridad en el Negocio: Alta Puntos Estimados: 64
Riesgo en el desarrollo: Baja Puntos Reales: 64

Descripcién: Como usuario quiero contar con un escenario en el que el nifio pueda jugar a
emparejar cartas con imagenes de buenos modales

Observacion: Se debe elegir el nivel de dificultad de las operaciones (basico, intermedio y
avanzado)

Prueba de Aceptacion:
o Verificar que al elegir un nivel el rango de valores usados en las operaciones cambia.

Cédigo: PA 01 Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de
buenos modales

Nombre: Verificar que al elegir un nivel el rango de valores usados en las operaciones cambia.

Responsable: Valeria Espinoza Fecha: 25-07-2018

Descripcion: El videojuego debe permitir elegir el nivel de complejidad del juego mostrado.

Condiciones de Ejecucion:
e Laescena de buenos modales debe estar creada
o El kinect debe estar conectado y ejecutandose

Pasos de ejecucion:
e Iniciar el videojuego
e Seleccionar la opcion “Inicio”
o Seleccionar el mini juego “Juega con pictogramas’
e Seleccionar la opcion “Buenos modales”
e Seleccionar nivel “Basico”
e Presionar “Volver”
e Seleccionar la opcion “Buenos modales”
e Seleccionar nivel “Intermedio”
e Presionar “Volver”
e Secleccionar la opcion “Buenos modales”
e Seleccionar nivel “Avanzado”

’

Resultado esperado: Cuando se inicie el juego con el nivel basico se deben mostrar un total
de 6 cartas, cuando se inicie el juego en el nivel intermedio se deben mostrar 8 cartas. Cuando
se inicie el juego en el nivel avanzado, se deben mostrar 12 cartas.

Evaluacion de la prueba: Exitosa




Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de buenos modales

NUmero de Tarea: TI-01 Nombre de Tarea: Crear el escenario de buenos modales

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24

Fecha Inicio: 16-07-2018 Fecha Fin: 18-07-2018

Programador Responsable: Giancarlo Alvarez

Descripcién:
Se creara un plano para poder mostrar las imagenes y demas controles que se exhibiran en la
escena del lago matematico

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz.

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: PA 02 Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de
buenos modales

Nombre: Verificar que la escena creada cumple con el estandar de interfaz

Responsable: Valeria Espinoza Fecha: 18-07-2018

Descripcion: Se debe comprobar que la escena creada cumple con el estdndar de interfaz
establecido.

Condiciones de Ejecucion:
e Tener definido el estandar de interfaz.
e Tener creada la escena de buenos modales

Pasos de ejecucion:
e FEjecutar la escena “escenaModales”.
e Comparar si los objetos mostrados en la escena cumplen con el estandar definido

Resultado esperado: La escena cumple con el disefio de interfaz definido.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de buenos modales

NUmero de Tarea: TI1-02 Nombre de Tarea: Permitir el control de la escena mediante
el dispositivo Kinect

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 16




Fecha Inicio: 19-07-2018 Fecha Fin: 20-07-2018

Programador Responsable: Giancarlo Alvarez

Descripcion:
La escena del juego de buenos modales seré controlada mediante el dispositivo kinect.

(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que el movimiento de las manos del usuario se refleje en la escena

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: PA 03 Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de
buenos modales

Nombre: Verificar que el movimiento de las manos del usuario se refleje en la escena

Responsable: Valeria Espinoza Fecha: 20-07-2018

Descripcion: Se debe comprobar que el dispositivo kinect capte los movimientos de la mano
del usuario y los refleje en la escena.

Condiciones de Ejecucién:
e Tener creada la escena de buenos modales.
e Tener conectado y ejecutandose al dispositivo Kinect

Pasos de ejecucion:
e FEjecutar la escena “escenaModales”.
e Mover las manos

Resultado esperado: En la escena se debe mostrar el movimiento de las manos que realice el
usuario.

Evaluacion de la prueba: Exitosa

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de buenos modales

NUmero de Tarea: T1-03 Nombre de Tarea: Crear los métodos: invocarModales,
barajar, comparar

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 24

Fecha Inicio: 23-07-2018 Fecha Fin: 25-07-2018

Programador Responsable: Giancarlo Alvarez

Descripcion:
Se debe contar con métodos para repartir las cartas de modales aleatoriamente, asi como
también comparar el resultado de as dos cartas seleccionadas por el nifio.




(Reverso) Pruebas de Aceptacion
o Verificar que al girar la carta saludar y la carta saludar, cuente como acierto
o Verificar que al girar la carta saludar y la carta ayudar, cuente como desacierto

PRUEBA DE ACEPTACION

Cédigo: PA 03 Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de
buenos modales

Nombre: Verificar que al girar la carta saludar y la carta saludar, cuente como acierto

Responsable: Valeria Espinoza Fecha: 25-07-2018

Descripcion: Se debe comprobar que al girar cartas iguales cuente como un acierto.

Condiciones de Ejecucién:
e Tener creada la escena de buenos modales.
e Tener conectado y ejecutandose al dispositivo Kinect

Pasos de ejecucion:

e Ejecutar el video juego
Elegir la opcion “Inicio”
Elegir la opcion “Juega con pictogramas”
Elegir la opcién “Buenos modales”
Elegir el nivel “Basico”
Voltear dos cartas

Resultado esperado: Sl al momento de voltear dos cartas estas coinciden con la misma imagen
se debe contar como acierto

Evaluacion de la prueba: Exitosa

PRUEBA DE ACEPTACION

Codigo: PA_04 Historia de Usuario: HU-16 Desarrollar la escena de
buenos modales

Nombre: Verificar que al girar la carta saludar y la carta ayudar, cuente como desacierto.

Responsable: Valeria Espinoza Fecha: 25-07-2018

Descripcidn: Se debe comprobar que al girar cartas desiguales cuente como un desacierto.

Condiciones de Ejecucion:
e Tener creada la escena de buenos modales.
e Tener conectado y ejecutandose al dispositivo Kinect

Pasos de ejecucion:
e Ejecutar el video juego




Elegir la opcion “Inicio”

Elegir la opcion “Juega con pictogramas”
Elegir la opcién “Buenos modales”
Elegir el nivel “Basico”

Voltear dos cartas

Resultado esperado: SI al momento de voltear dos cartas estas no coinciden con la misma
imagen se debe contar como desacierto

Evaluacion de la prueba: Exitosa

DOCUMENTACION HISTORIAS BETA

HB-5 DEFINIR LOS ASPECTOS QUE SE VAN A EVALUAR EN EL MODULO
PICTOGRAMAS

Historia Beta

Nombre de la Historia: Definir los aspectos que se

NuUmero: HB-05 ] .
van a evaluar en el modulo Pictogramas

Modificacion de la historia beta:

Usuario: Desarrollador Iteracion asignada:1
Prioridad en el Negocio: Alta Horas Estimados: 4
Riesgo en el desarrollo: Alta Horas Reales: 4

Descripcidon: Como desarrollador deseo definir los aspectos que el verificador beta evaluara
para el modulo pictogramas.

Observacién: Se deben definir los casos de prueba que el verificador Beta ejecutara.

Casos de Prueba:

o Verificar que el ambiente del juego es propicio para trabajar con nifios.

o Verificar que el juego cambie al elegir diferentes niveles.

e Verificar en “Montafia de emociones” que si el jugador no acierta se reproduzca un
audio de “Vuelve a intentarlo”.

e Verificar en “Montafia de emociones” que si el jugador acierta se reproduzca el
audio de “Muy bien”.

e Verificar en “Playa de modales” que cuando se encuentre un par de cartas se
reproduzca el audio del modal.

e Verificar en “Playa de modales” que cuando no se encuentre un par de cartas se
vuelvan a voltear.

e Verificar en “Montafa de emociones” que el cartel muestre el numero de aciertos.

HB-6 EJECUTAR LOS CASOS DE PRUEBA

Historia Beta




Numero: HB-6 Nombre de la Historia: Ejecutar los casos de prueba

Modificacion de la historia beta:

Usuario: Desarrollador Iteracion asignada:1l
Prioridad en el Negocio: Alta Horas Estimados: 24
Riesgo en el desarrollo: Alta Horas Reales: 24

Descripcion: Como desarrollador deseo que el verificador beta ejecute los casos de prueba
definidos para el médulo pictogramas.

Observacién: Se debe anotar los resultados y observaciones que realice el verificador beta
mientras se ejecuta la prueba.

Casos de Prueba:
o Verificar que el ambiente del juego es propicio para trabajar con nifios.
o Verificar que el juego cambie al elegir diferentes niveles.
e Verificar que si el jugador no acierta se reproduzca un audio de “Vuelve a
intentarlo”.
e Verificar que si el jugador acierta se reproduzca el audio de “Muy bien”.
o Verificar gue el cartel muestre el nimero de aciertos.

Cddigo: CP_01 Caso de Prueba: Verificar que el ambiente del juego es
propicio para trabajar con nifios.

Nombre: Verificar que el ambiente del juego es propicio para trabajar con nifios.

Responsable: Diego Avila Fecha: 13-08-2018

Descripcidn: Se debe analizar si las escenas creadas son atractivas visualmente para trabajar
con nifios.

Condiciones de Ejecucién:
e El modulo pictogramas debe estar creado.
o El dispositivo Kinect debe estar integrado.

Pasos de ejecucion:
e Ejecuta el videojuego
e FElegir la opcion “Inicio”
e Elegir la opcion “Pictogramas”
e FElegir la opcion “Montafia de emociones”
e FElegir el nivel “Facil”
o Elegir la opcion “Anterior”
o Elegir la opcion “Playa de los modales”
o Elegir el nivel “Basico”

Resultado esperado: Visualizar un ambiente adecuado para el aprendizaje de los nifios.

Evaluacion de la prueba: Exitosa




Caddigo: CP_02 Caso de Prueba: Verificar que el juego cambie en los
diferentes niveles.

Nombre: Verificar que el juego cambie en los diferentes niveles.

Responsable: Diego Avila Fecha: 14-08-2018

Descripcion: Se debe analizar si las imagenes y el nimero de cartas que se muestran, cambian
dependiendo del nivel.

Condiciones de Ejecucién:
e El modulo pictogramas debe estar creado.
o El dispositivo Kinect debe estar integrado.

Pasos de ejecucion:
o Ejecutael video juego
o Elegir la opcion “Inicio”
o Elegir la opcion “Pictogramas”
e Flegir la opcion “Montafia de emociones”
Elegir el nivel “Facil”
Elegir la opcion “Anterior”
Elegir el nivel “Medio”
Elegir la opcién “Anterior”
Elegir el nivel “Dificil”
Elegir la opcion “Anterior”
Elegir la opcion “Playa de los modales”
Elegir el nivel “Facil”
Elegir la opcion “Anterior”
Elegir el nivel “Medio”
Elegir la opcion “Anterior”
Elegir el nivel “Dificil”

Resultado esperado: Al cambiar de nivel en el juego de montafia de emociones, el tipo de
imagenes debe cambiar dependiendo del nivel. Cuando se juegue en la Playa de modales,
dependiendo del nivel, se mostraran diferentes cantidades de cartas.

Evaluacion de la prueba: Exitosa




Anexo G: Encuesta KidsL.ife

ENCUESTA KIDSLIFE
1. Obijetivo:

La presente encuesta tiene como objetivo medir el grado de desarrollo de relaciones
interpersonales en nifios con autismo.
2. Instrucciones:
e Lea detenidamente cada pregunta y conteste con la mayor sinceridad posible
e Cada pregunta tiene cuatro opciones de respuesta: N=Nunca, A=A Veces.
F=Frecuentemente, S=Siempre, marque con un X la opcion que considere adecuada.

3. Datos Informativos:

Fecha de apliCacion: ... ...
Nombre y apellidos del Nifio: ... ...
Edad del NI0: ... e
Nombre y apellido del informador: ...
Relacion con la persona evaluada:

..... Familiar  ..... Director escolar  ..... Psic6logo/a ..... Amigo/a

Conozco a la persona desde hace: ..... afios y ..... meses.

Frecuencia del contacto con la persona evaluada:

..... Varias veces/ semana .... Una vez/ semana .... Una vez / dos semanas .... Una vez / mes

4. Cuestionario

N=Nunca, R=Raramente, A=A veces, F=Frecuentemente, S=Siempre
N° Pregunta N|IR|A|F|S

¢Esta integrado/a con sus compafieros, familiares, terapeutas?

¢Realiza actividades de ocio con personas de su edad?

1
2
3 ¢ Tiene una adecuada higiene e imagen personal?
4

¢Aprende cosas que le hacen ser mas independiente?

Las actividades que realiza le permiten el aprendizaje de

nuevas habilidades

6 | Tiene oportunidades para demostrar sus habilidades

Se estimula su desarrollo en distintas &reas (cognitiva,

sensorial, social y emocional)

Las tareas que se le proponen se ajustan a sus capacidades,

ritmos y preferencias




Tiene oportunidades para iniciar una relacion de amistad si lo
? desea

Busca oportunidades para estar a solas con sus amistades y
10 personas conocidas

Se ha identificado la mejor forma de comunicarle informacion
1 (visual, tactil, auditiva)
) Tiene facilidad para lograr identificar emociones a través de
! rasgos faciales

GRACIAS POR SU COLABORACION




Anexo H: Evidencias de la evaluacién










