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1. Introduccién

El trastorno del Espectro! Autista (TEA), se define como “un grupo de afecciones
caracterizadas por algun grado de alteracion del comportamiento”; esta es una enfermedad
relacionada con el desarrollo del cerebro que afecta la manera en la que una persona
percibe y socializa con otras, lo que causa problemas en la interaccion social y la
comunicacion; también comprende patrones de conducta restringidos y repetitivos en la
persona. Los nifios suelen presentar sintomas de autismo en el primer afio de vida y tienden
a permanecer durante la adolescencia y edad adulta provocando problemas para
desenvolverse en la sociedad.

Si bien no existe una cura para los trastornos del espectro autista, un tratamiento intensivo
y temprano puede hacer una gran diferencia en la vida de muchas de estas personas, por
lo cual existen clinicas que ofrecen servicios de terapias de lenguaje y comunicacion que
ayudan al desarrollo de las personas con TEA; una de ellas es la Clinica Integral Pediatrica
Especializada en Desarrollo (CLINIPED) que tiene como objetivo alcanzar el desarrollo
verbal y de la comunicacién de personas que padecen TEA, esto lo logra mediante un
proceso en el cual incluye diferentes terapias de lenguaje, las cuales utilizan diversos
materiales de apoyo incluyendo el uso de aplicaciones moviles, lastimosamente estas
aplicaciones moviles no se adaptan visual ni verbalmente al Iéxico salvadorefio, poseen
compras integradas y anuncios publicitarios que interfieren en la concentracion y desarrollo
de la terapia, por lo cual CLINIPED ve la necesidad de contar con una aplicacién que supere
todas esas limitantes.

Por las razones mencionadas anteriormente, el presente trabajo esta orientado al desarrollo
de un Software que sirva como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista, que
permita el desarrollo de la comunicacién efectiva en personas con TEA y facilite tanto a
terapeutas como encargados el desarrollo de las terapias de lenguaje.

Por lo cual como primer punto del proyecto, se presentan los antecedentes que
influenciaron a CLINIPED en el desarrollo de un software que sirva de apoyo en las terapias
de lenguaje, seguido de la descripcién de la situacion actual del uso de aplicaciones moviles
en las terapias de lenguaje y como influencian estas aplicaciones a las personas con TEA,
identificando de esta manera la problematica existente y definiendo la solucién para realizar
un software que sirva de apoyo en el desarrollo de la comunicacion efectiva.

Posteriormente se presenta un analisis de los elementos que contribuyen al desarrollo de
la solucion, se establecen los alcances y limites que tendra el proyecto, ademas de
demostrar la importancia del mismo.

1 El término «espectro» en el trastorno del espectro autista se refiere a un amplio abanico de
sintomas y gravedad.



Luego se presenta la metodologia con la que se desarrolla el proyecto, aprovechando el
uso de metodologias agiles para el proceso de desarrollo de software y promoviendo el
buen uso de los recursos y la estandarizacion de las actividades y tareas en la gestion del
proyecto.

Por ultimo, se presentan los manuales de usuario, manual técnico y plan de implementacion
para la puesta en marcha del Software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de
la comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista.



2.1

2. Objetivos

Objetivo General

Desarrollar un software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la comunicacion
orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista.

2.2

Objetivos Especificos

Identificar las problematicas que atraviesa CLINIPED al momento de desarrollar las
sesiones de terapia de lenguaje a pacientes diagnosticados con trastorno del
espectro autista moderado.

Analizar las actividades, tareas y herramientas que utilizan los terapeutas de
CLINIPED en el desarrollo de las sesiones de terapia de lenguaje.

Determinar los requerimientos para el software como herramienta de apoyo para el
aprendizaje de la comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del
espectro autista.

Disefiar el software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista.
Construir el software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista.
Realizar pruebas del software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista,
comprobando que estos cumplan con los requerimientos establecidos, estén libre
de errores y funcione con la calidad esperada.

Documentar el desarrollo y gestién del software como herramienta de apoyo para el
aprendizaje de la comunicacién orientado a personas no verbales con trastornos del
espectro autista.

Elaborar un plan de implementacion para la puesta en marcha del software como
herramienta de apoyo para el aprendizaje de la comunicacion orientado a personas
no verbales con trastornos del espectro autista, garantizando su funcionalidad en
las especificaciones del entorno requerido.

Facilitar el desarrollo de las terapias de lenguaje tanto a terapeutas como
cuidadores, con la construccién del software como herramienta de apoyo para el
aprendizaje de la comunicacion.



CAPITULO I
INVESTIGACION
PRELIMINAR



3.1 Antecedentes

Actualmente las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) se estan
incorporado al mundo en distintos &mbitos, desde una idea de negocio hasta un simple
entretenimiento o un relevante cambio en brindar educacion y accesibilidad a quienes mas
lo necesitan, pero mas alla de eso las aplicaciones también juegan un importante papel en
el campo de la salud y la psicologia.

Desde el siglo XX a la actualidad se ha producido un cambio social y tecnoldgico, como
afirman Goldin, Kriscautzky y Perelman (2012), las TIC son herramientas que hacen posible
una serie de practicas sociales de comunicacion e intercambio de informacion entre las
personas.

En los ultimos afios se ha tomado mucho interés en la incorporacion de las TIC al proceso
de ensefianza y aprendizaje en las personas con trastorno del Espectro Autista. Algunas
investigaciones (Hardy, Ogden, Newman, Cooper, 2002; Moore, Taylor, 2000; Neale,
Leonard y Kerr, 2002) han sefialado que las TIC ofrecen a estas personas un entorno
controlado, pues ayudan a estructurar y organizar el entorno de interaccién de la persona
con TEA al configurarse como un medio muy predictible que ofrece contingencias
comprensibles para esta persona.

A todos los nifios les atraen los medios visuales, sin embargo, a nifios con TEA les puede
resultar mucho mas atrayentes debido a sus cualidades visuales en el procesamiento de la
informacion. El término «espectro» en el trastorno del espectro autista se refiere a un amplio
abanico de sintomas y gravedad.

Este trastorno comprende afecciones que anteriormente se consideraban independientes,
como el autismo, el sindrome de Asperger, el trastorno desintegrativo infantil y una forma
no especificada de trastorno generalizado del desarrollo.

Segun la Organizacién Mundial de la Salud (OMS), se calcula que 1 de cada 160 nifios
tiene un trastorno del espectro autista. Este dato estimado representa una cifra media, sin
embargo, la OMS sostiene que en algunos paises se desconocen los datos sobre este
padecimiento y El Salvador es parte de las naciones que no cuenta con este tipo de estudio.

Segun datos de la Asociacién Salvadorefia de Autismo (ASA) para el 2017 la asociacion
tiene conocimiento de que hay identificados alrededor de 1,000 salvadorefios
diagnosticados con Trastorno del Espectro Autista en alguno de sus niveles? (leve,
moderado y grave), por lo cual en El Salvador existen Centros de apoyo como ASA, ISRl y
Clinicas que ofrecen sus servicios a estas personas, una de ellas es CLINIPED, con dos
afos de funcionamiento en el pais, atendiendo pacientes de todo El Salvador, con un 90%
de pacientes cuyos encargados poseen ingresos mensuales menores al promedio nacional.

2 Segun la presidenta de ASA, el trastorno tiene variaciones y ningun diagndstico se asemeja a
otro, Definicién obtenida de: https://historico.elsalvador.com/historico/471149/el-autismo-en-el-
salvador-entre-el-rechazo-e-ignorancia.html.
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CLINIPED es un grupo de pediatras especializados en la evaluacién, estimulacion e
intervencion temprana del neurodesarrollo infantil, entre ellas la deteccion y tratamiento de
casos del trastorno del espectro autista, para los cuales, una vez detectado el trastorno en
la persona y su nivel de autismo, se utilizan diferentes técnicas o terapias dirigidas en
concordancia con el grado de autismo de la persona.

En estas técnicas y terapias se utilizan diferentes instrumentos de apoyo como:
pictogramas, juguetes, libros, musica y en los ultimos afios Tablet o dispositivos mdviles.

Con el uso de dispositivos moviles, surge el uso de aplicaciones dirigidas a personas con
TEA, las cuales se pueden clasificar de la siguiente forma:

e Aplicaciones para la comunicacién y el lenguaje.

e Aplicaciones para las emociones, la interaccion / comportamiento social.
e Aplicaciones para el juego y el ocio.

¢ Aplicaciones de herramientas de apoyo.

En la actualidad existen diferentes aplicaciones que pueden ser instaladas en nuestros
dispositivos, todas ellas con una funcionalidad especifica. Sin embargo, muchas de estas
aplicaciones poseen anuncios publicitarios o son total o parcialmente de pago, dificultando
el acceso a muchos usuarios a opciones que podrian beneficiar ain mas a la persona con
TEA.

A pesar de eso, en CLINIPED se utilizan diferentes aplicaciones mdviles, entre ellas estan:
LetMeTalk, Axel, AbaPlanet, cada una con una funcionalidad especifica y con ciertas
limitantes como anuncios publicitarios y secciones de pago, por lo tanto, son pocos los
encargados que pueden beneficiarse de esas funciones para las terapias en casa de la
persona con TEA debido al costo de dichas aplicaciones, asi como también CLINIPED se
limita del uso de esas funciones.

Sin embargo, segun declaraciones de la Dra. Angela Escobar, en el tiempo que CLINIPED
utiliza las aplicaciones moviles como herramienta de apoyo en sus terapias de lenguaje, y
a pesar de las limitantes que estas poseen, se observa que las personas con TEA tienen
una mejor respuesta ante un dispositivo movil.

Por lo tanto, los encargados de CLINIPED buscan una herramienta de apoyo como sistema
alternativo en las terapias de lenguaje, que supere las limitantes que las aplicaciones
actuales poseen, mejorando la concentracion y entendimiento de las personas con TEA en
sus terapias, asi como también le brinde al terapeuta, a padres de familia 0 encargados,
una mayor facilidad al impartir las terapias o dar retroalimentacion de ellas.

Generalidades del Trastorno del Espectro Autista

El trastorno del espectro autista (TEA) es una afeccién neurologica y de desarrollo que
comienza en la nifiez y dura toda la vida. Afecta como una persona se comporta, interactia
con otros, se comunica y aprende.
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Se llama "trastorno de espectro” porque diferentes personas con TEA pueden tener una
gran variedad de sintomas distintos.

Las personas con TEA pueden tener problemas para hablar con otras personas, tienen
problemas con las destrezas sociales, emocionales y de comunicacion, es posible que no
tengan contacto visual mientras hablan.

Ademas, pueden tener intereses limitados y comportamientos repetitivos comportamientos
0 que no quieran cambios en sus actividades diarias. Es posible que pasen mucho tiempo
ordenando cosas o repitiendo una frase una y otra vez. Parecieran estar en su "propio
mundo”.

Muchas personas con TEA también tienen distintas maneras de aprender, prestar atencion
0 reaccionar ante las cosas.

Los nifios o adultos con TEA podrian presentar las siguientes caracteristicas:

¢ No sefialan los objetos para demostrar su interés (por ejemplo, no sefialan un avion
que pasa volando).

¢ No miran los objetos cuando otra persona los sefiala.

e Tienen dificultades para relacionarse con los demas

e Evitan el contacto visual

e Parecen no estar conscientes cuando otras personas les hablan, pero responden a
otros sonidos.

¢ Repiten o imitan palabras o frases que les dicen, o bien, repiten palabras o frases
en lugar del lenguaje normal.

e Tienen dificultades para expresar sus necesidades con palabras 0 movimientos
habituales.

e Repiten acciones unay otra vez.

e Tienen dificultades para adaptarse cuando hay un cambio en la rutina.

e Tienen reacciones poco habituales al olor, el gusto, el aspecto, el tacto o el sonido
de las cosas.

e Pierden las destrezas que antes tenian (por ejemplo, dejar de decir palabras que
antes usaban).

El diagnéstico de las personas TEA puede ser dificil de determinar debido a que no existen
pruebas médicas, como un analisis de sangre, para diagnosticarlos. Para llegar a un
diagnéstico, los terapeutas observan el comportamiento y el desarrollo del nifio o adulto.

No hay cura para el trastorno del espectro autista, y no existe un tratamiento Unico para
todas las personas con TEA. El objetivo de los tratamientos es maximizar la capacidad de
la persona TEA para desempefiarse, al reducir los sintomas del trastorno del espectro
autista y respaldar el desarrollo y el aprendizaje. La intervencion temprana durante los afios
preescolares puede ayudar a la persona TEA a aprender habilidades fundamentales de
conducta, de comunicacion, funcionales y sociales, que le ayuden desarrollarse en su vida
diaria.
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3.2 Andlisis y diagndstico del problema

3.2.1 Herramientas de recoleccion de datos
3.2.1.1 Entrevista

Para la recoleccién de datos se hizo uso de la técnica de investigacion entrevista®, la cual
se disefd con el propdsito de conocer la situacion y el problema actual de CLINIPED.

Luego se analizaron las respuestas obtenidas y se hizo uso de dos técnicas de analisis, las
cuales fueron: lluvia de ideas y Diagrama Causa-Efecto (Diagrama Ishikawa), para poder
determinar el problema principal e identificar las causas que lo originan.

3.2.2 Andlisis de la recolecciéon de datos

3.2.2.1 Técnicas de analisis
3.2.2.1.1 Lluvia de ideas

El proceso conocido como lluvia de ideas (brainstorming) es un proceso didactico y practico
mediante el cual se intenta generar la creatividad mental respecto a un tema. Tal como lo
dice su nombre, la lluvia de ideas supone el pensar rapida y de manera espontanea,
conceptos o palabras que se puedan relacionar con un tema previamente definido.

Con la lluvia de ideas se puede conseguir:

e Potenciar y fomentar la creatividad en equipo.

e Trabajar mano a mano para conseguir un propdésito comun.

e Mas ideas en menor tiempo de ejecucion.

e Obtener mas soluciones para resolver un problema determinado.

3.2.2.1.2 Diagrama Causa-Efecto (Diagrama Ishikawa)

Llamado usualmente Diagrama de “Ishikawa” porque fue creado por Kaoru Ishikawa,
experto en direccion de empresas, quien a su vez estaba muy interesado en mejorar el
control de la calidad.

Se trata de una herramienta para el analisis de los problemas que basicamente representa
la relacion entre un efecto (problema) y todas las posibles causas que lo ocasionan.

El diagrama causa-efecto esta compuesto por un recuadro que constituye la cabeza del
pescado, una linea principal, que constituye su columna, y de 4 o mas lineas apuntando a
la linea principal formando un angulo de 70°, que constituyen sus espinas principales. Cada

8 Para mayor detalle de la entrevista realizada, ver Anexo 2.
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espina principal tiene a su vez varias espinas y cada una de ellas puede tener a su vez de
dos a tres espinas menores mas.

3.2.2.2 Analisis de la recoleccion de datos

3.2.2.2.1 Lluvia de ideas

De acuerdo con la informacion obtenida en la entrevista, con los integrantes de este equipo,
se realiz0 la siguiente lluvia de ideas, con el fin de identificar las causas de los problemas
presentados.

Objetivo: identificar las posibles causas de los problemas que tienen las personas con TEA
en el aprendizaje de la comunicacion efectiva, en las terapias de lenguaje.

Generalidades de las personas con TEA

1.

10.

11.

12.

13.

Las personas con TEA pueden tener problemas en ajustar su comportamiento en
distintos &mbitos y contextos.

La comprension de la poblacion con TEA es de forma completamente visual.

El aprendizaje por medio de simbologia grafica para las personas con TEA es la
mas apropiada.

Dificultad para identificar a una persona con TEA antes de los cinco afios de vida.
Las personas con TEA de nivel moderado no tienen lenguaje expresivo y
comunicacion efectiva.

A cada persona con TEA se individualiza la forma de ensefianza, segun su
diagnostico.

El progreso de las personas con TEA es mas efectivo si se involucran los padres o
encargados.

El rango de edades de las personas con TEA de nivel moderado que son atendidas
en la clinica es de 5 a 30 afios.

La retroalimentacion y evaluaciones realizadas sirven para conocer el nivel de
comprension logrado en cada terapia.

Las personas con TEA pueden encontrar dificultad en las conductas comunicativas
no verbales usadas en la interaccion social, como pueden ser los gestos, la
expresion facial o el mantenimiento del contacto visual.

Las personas con TEA tienen la tendencia de realizar actividades de poco alcance
de manera repetitiva

Las personas con TEA tienen una intensa afliccibn por cambios en aspectos
insignificantes del entorno

Las personas con TEA tienen una insistencia irracional en seguir rutinas con todos
sus detalles.
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Uso d
14

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.
22.

23.

24.

25.

26.

e aplicaciones méviles con personas TEA

. La simbologia grafica de las aplicaciones moviles utilizadas actualmente en las
terapias de lenguaje no se adecua al entorno salvadorefio.

Las palabras de las aplicaciones moviles utilizadas actualmente en las terapias de
lenguaje no son apropiadas al Iéxico salvadorefio.

El resultado observado en el avance o conclusion en las terapias de lenguaje es
mucho mas rapido con el apoyo de tecnologias que aplicando un método tradicional.
Se necesita hacer uso de diferentes aplicaciones méviles en la ejecucion de las
terapias de lenguaje, ya que cada una tiene una funcionalidad especifica o posee
alguna limitante.

Los dispositivos moviles motivan a la persona con TEA en el entorno de aprendizaje.
Existen aplicaciones moviles que limitan el aprendizaje por tener compras
integradas y anuncios publicitarios que desconcentran a la persona con TEA y
entorpecen la ejecucion de la terapia de lenguaje.

Existen aplicaciones mdéviles que son econ6micamente inaccesibles para ser
adquiridas por los padres o0 encargados.

El aprendizaje realizado es mucho mas facil con un dispositivo movil.

El dispositivo movil brinda un mayor apoyo en el aprendizaje continuo dentro y fuera
de la clinica.

Con el uso de un dispositivo movil es mucho mas facil que los padres o encargados
se involucren en el aprendizaje de la comunicacion de la persona con TEA.

El uso de una aplicacion genera menos costo econémico a los padres o encargados
a largo plazo.

Las aplicaciones méviles son un apoyo o herramienta alternativa para lograr los
objetivos de una terapia.

El objetivo principal es que la persona con TEA aprenda a comunicarse.

Consolidando la lluvia de ideas realizada se han seleccionado los puntos que son mas
trascendentales y de mayor impacto sobre el problema a analizar:

1. La comprension de la poblacién con TEA es de forma completamente visual

2. Elprogreso de las personas con TEA es mas efectivo si se involucran los padres
0 encargados.

3. Las personas con TEA pueden encontrar dificultad en las conductas
comunicativas no verbales usadas en la interaccién social, como pueden ser los
gestos, la expresion facial o el mantenimiento del contacto visual.

4. La simbologia gréfica de las aplicaciones mdviles utilizadas actualmente en las
terapias de lenguaje no se adecua al entorno salvadorefio.

5. Las palabras de las aplicaciones moviles utilizadas actualmente en las terapias
de lenguaje no son apropiadas al Iéxico salvadorefio.

6. Existen aplicaciones méviles que son econémicamente inaccesibles para ser
adquiridas por los padres o encargados.

7. Existen aplicaciones mdviles que limitan el aprendizaje por tener compras
integradas y anuncios publicitarios que desconcentran a la persona con TEA y
entorpecen la ejecucion de la terapia de lenguaje.
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8. El resultado observado en el avance o conclusién en las terapias de lenguaje es
mucho mas rapido con el apoyo de tecnologias que aplicando un método
tradicional.

9. Se necesita hacer uso de diferentes aplicaciones moviles en la ejecucion de
las terapias de lenguaje, ya que cada una tiene una funcionalidad especifica o
posee alguna limitante.

3.2.2.2.2 Andlisis del problema

De acuerdo con la informacién obtenida en la entrevista, realizada a la Representante de
CLINIPED la Dra. Angela Escobar y la lluvia de ideas realizada con los integrantes de este
equipo, actualmente se detectd que al utilizar un método clasico en las terapias de lenguaje,
el avance de aprendizaje de una persona con TEA de nivel moderado es méas lento
comparado con las terapias de lenguaje donde se utiliza un dispositivo movil como
herramienta de apoyo, ya que con el método clasico se requiere de mas tiempo para percibir
un mayor progreso de la persona con TEA. En algunos casos, la Dra. Angela Escobar ha
estimado que el uso de la tecnologia en las terapias de lenguaje, redujo el tiempo de
respuesta y aprendizaje de las personas con TEA de tres afios a un afio involucrando
activamente a los padres o encargados en el proceso de las terapias.

Con el uso de la tecnologia, CLINIPED utiliza diferentes aplicaciones en las terapias de
lenguaje, ya que cada una tiene una funcionalidad especifica 0 posee limitantes como
restricciones a secciones de pago, asi como también la Dra. Angela Escobar, manifiesta
que a pesar que estas aplicaciones ayudan al progreso del aprendizaje de las personas con
TEA, existen otras dificultades como la simbologia grafica y el Iéxico de estas ya que no se
adecuan al entorno salvadorefio, asi mismo menciona que al no ser aplicaciones
completamente gratuitas, dificultan el aprendizaje de las personas de bajos recursos
econdémicos ya que requieren compras adicionales o incluyen distractores como anuncios,
que entorpecen la concentracion de la persona con TEA y el desarrollo y retroalimentacién
de las terapias de lenguaje.

3.2.3 Formulacién del problema

El grado de avance de las personas con TEA no es el esperado, al usar aplicaciones
moviles que no se adecuan al entorno salvadorefio en su Iéxico y simbologia grafica,
incluyendo distractores como anuncios publicitarios y solicitudes de pago, que entorpecen
la concentracién y el aprendizaje de estas personas en el desarrollo de las terapias de
lenguaje.

Teniendo el problema, se utilizara el diagrama Causa — Efecto (Ishikawa), para conocer de
forma ordenada, las causas que originan el problema.
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3.2.3.1 Diagrama Causa-Efecto
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3.2.4 Descripcion del sistema actual

CLINIPED actualmente brinda diferentes servicios entre ellos la atencion y tratamiento a
personas con trastorno del espectro autista, El proceso inicia con el registro y diagndstico
de la persona, el cual se puede observar en el siguiente diagrama:

CLINIPED

Terapeuta realiza

diagnostico
Padres o Terapeuta registra Terapeuta concluye :?::?bn;rs\ZIi?: ar:?:;i‘zz
encargados DUSCAN  r—— a Iap ersonagTEA =+ el diagnosticode |a de la ersor?a el
ayuda medica P persona P Y

Persona TEA
realiza actividades
para su diagnostico

Diagrama 1: Descripcion del sistema actual de CLINIPED.

Para el registro de la persona con TEA se llena un formulario llamado “Historia clinica
pediatrica” en el cual se capturan los siguientes datos: informacién general, antecedentes
familiares, antecedentes perinatales y quirurgicos, desarrollo psicomotor, y apartado de
historial clinico.

Para el diagnostico de la persona se realizan evaluaciones para determinar el nivel de
autismo (leve, moderado o grave), para esto se apoya de las siguientes herramientas: ADI-
R (entrevista para el diagndstico del autismo) y ADOS-2 (escala de observacion para
diagndstico de autismo), ambos basados en los criterios diagndésticos del DSM-V* y su
clasificacion en niveles de severidad (leve, moderado o grave), en funcion de las
necesidades de apoyo requeridas por las personas con TEA.

Luego de diagnosticar a la persona con TEA y su nivel de autismo, se determina un
tratamiento que puede estar formado por diferentes tipos de terapia.

Los tipos de terapia pueden ser: terapia ocupacional pediatrica, terapia educativa,
fisioterapia pediatrica, terapia de integracion sensorial, terapia ABA, estimulacion temprana
de 0-3 afos, psicologia, terapia ocupacional, terapia de lenguaje y comunicacion, para esta
ltima se personaliza para cada persona utilizando diferentes métodos, entre ellos: Denver,

4 DSM-V es un volumen estandarizado que detalla y clasifica los trastornos mentales para la
mejoria de la diagnosis, del tratamiento, y de la investigacion en el campo de la psiquiatria,
definicién obtenida de: https://www.news-medical.net/health/DSM-5Diagnostic-and-Statistical-
Manual-of-Mental-Disorders-(Spanish).aspx.

Pagina 29 de 262

tratamiento a seguir



https://www.news-medical.net/health/DSM-5Diagnostic-and-Statistical-Manual-of-Mental-Disorders-(Spanish).aspx
https://www.news-medical.net/health/DSM-5Diagnostic-and-Statistical-Manual-of-Mental-Disorders-(Spanish).aspx

PECS, TEACCH, DIRFloorTime, sistemas aumentativos y alternativos de la comunicacion
entre otros.

Para la ejecucion de cada terapia el terapeuta se apoya de diferentes materiales visuales o
audio-visuales como: pictogramas, libros, juguetes, aplicaciones maviles, sonidos,
imagenes, videos, musica etc.

El proceso para realizar cada terapia es el siguiente:

SESION DE TERAPIA DENTRO DE LA CLINICA

Terapeuta
interacta con la
persona con TEA

Padres o encargados
asisten a la sesion de
terapia con la persona
TEA
Persona TEA
realiza actividades
de acercamiento

Terapeuta inicia
terapia con el fin de
lograr los objetivos
planteados

Persona TEA
realiza actividades
de aprendizaje de
acuerdo al objetivo

planteado

Terapeuta inicia
terapia con el fin de
lograr los objetivos
planteados

-

Persona TEA
realiza actividades
de aprendizaje de
acuerdo al objetivo

planteado

Terapeuta concluye
= sesion de terapia y los ==

avances logrados

Padres o encargados

reciben los avances

logrados en la sesién
de terapia

Terapeuta ensefia a los
padres o encargados
sobre las
recomendaciones o
practicas a realizar

Padres o encargados
aprenden la forma de
realizar |as actividades
de retroalimentacién

dadas por el terapeuta

l

SESION DE TERAPIA EN CASA

Padres o encargados
inician actividades de
retroalimentacion
recomendadas

Persona TEA realiza
aclividades de
retroalimentacion

Diagrama 2: Descripcion del proceso para realizar una terapia.

Cada terapia cuenta con una duracién de una hora, la cual esta distribuida de la siguiente
forma:

e los primeros 10 minutos de interaccion con la persona con TEA para lograr un
acercamiento

e seguido de 30 a 40 minutos que buscan desarrollar los objetivos planteados en
la terapia

e vy se finaliza con una reunién de 15 minutos con los cuidadores para reportar
avances de forma verbal, recomendaciones y practicas a realizar para reforzar
lo realizado en la terapia.

El desarrollo de los objetivos de la terapia es individualizado por cada persona con TEA,
posterior a las evaluaciones, apoyando de manera general los aspectos: linguisticos,
paralingUisticos y pragméaticos de la comunicacion.

Desarrolladas las terapias, se procede a evaluar el logro de los objetivos de la terapia y el
progreso de la persona con TEA, dependiendo del resultado obtenido en la evaluacion se
determina si existe la necesidad de mantener o cambiar el tipo de terapia impartida y esta
informacién se anexa al historial clinico del paciente.
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3.2.5 Enfoque de sistemas

Objetivo: Desarrollar terapias que ayuden a las personas con TEA a tener un mejor desarrollo integral de

sus capacidades psicomotoras, intelectuales, linglisticas y socioemocionales.

ENTRADAS

Formulario de datos generales
Material de apoyo (pictogramas,
imagenes, sonido, videos,
papeleria impresa, libros,
juguetes, aplicaciones moviles).
Evaluaciones ADI-R y ADOS-2
Criterios de evaluacion

Tipos de Terapia

PROCESOS

e Registro de personas con TEA
o Diagndstico del nivel de autismo
¢ Planificacion de Terapia

e Ejecucion de Terapia

e Evaluacion de progreso

\ 4 t*

SALIDAS

Historia clinica pediatrica de la
persona con TEA

Resultado de diagndstico y nivel de
autismo

Estructura de la terapia y recursos a
utilizar

Aprendizaje de la persona con TEA
Avance de la persona con TEA
Historial de sesiones

CONTROL

e SAAC
e Terapias de lenguaje
e Terapeuta y Cuidador

— — — — — —

FRONTERA

e Personas con trastorno del
espectro autista

MEDIO AMBIENTE

CLINIPED
Cuidador
Terapeutas
Personas con TEA
ISRI

ASA
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3.2.5.1 Descripcion de Elementos del enfoque de sistemas actual

Entradas

Formulario de datos generales: Ficha propiedad de CLINIPED utilizada para el
registro de los datos generales del paciente (persona con TEA) y del cuidador.
Material de apoyo: Constituido por pictogramas, imagenes, sonido, videos,
papeleria impresa, libros, juguetes y aplicaciones moviles.

Evaluaciones ADI-R y ADOS-2: Evaluaciones para determinar el diagndstico de
la terapia y el nivel de autismo.

Criterios de evaluacién: Parametros que sirve de referencia al terapeuta al
momento de evaluar a la persona con TEA.

Tipos de Terapia: Clasificacion de diferentes terapias para personas con TEA.

Procesos

Registro de personas con TEA: Este proceso en el que se realiza el registro de
las personas con TEA en el cual se utiliza el formulario de datos generales.
Diagndstico de nivel de autismo: Proceso en el cual se determina el nivel de
autismo de la persona con TEA, se ocupan las evaluaciones ADI-R y ADOS-2.
Planificacion de Terapia: Se determina la estructura que tendra la terapia a
realizar con la persona con TEA.

Ejecucién de Terapia: Proceso en el cual interviene el terapeuta, la persona con
TEAy el encargado, este proceso se desarrolla con la utilizacién del material de
apoyo.

Evaluacién de progreso: Proceso en el que se evalla el grado de avance de la
persona con TEA.

Salidas

Historia clinica pediatra de la persona con TEA: Formulario completo con los
datos generales del paciente.

Resultado de diagnéstico y nivel de autismo: Diagnostico y Nivel de autismo.
Estructura de la terapiay recursos a utilizar: Agenda a seguir de la terapia.
Aprendizaje de la persona con TEA: desarrollo de vocabulario, actividades
cotidianas, creacion de frases, comunicacion de sus necesidades.

Avance de la persona con TEA: resultados de las terapias impartidas.
Historial de sesiones: comentarios sobre los resultados de cada terapia
realizada.

Control

SAAC: Sistemas aumentativos y alternativos de comunicacién son herramientas
utilizadas con personas con TEA.
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Terapia de lenguaje: Es el tratamiento correspondiente para corregir problemas
en el habla o dificultades de aprendizaje.

Terapeuta: Persona encargada de impartir una terapia hacia una persona con
TEA.

Cuidador: Es la persona encargada del cuidado de la persona con TEA.

Frontera

Personas con trastorno del espectro autista.

Medio ambiente

CLINIPED: Clinica Integral Pediatrica Especializada en Desarrollo.

Cuidador: Es la persona encargada del cuidado de la persona con TEA.
Terapeuta: Persona encargada de impartir una terapia hacia una persona con
TEA.

Personas con TEA: Personas diagnosticadas con Trastorn6 del espectro autista.
ISRI: Instituto Salvadorefio de Rehabilitacion Integral.

ASA: Asociacion Salvadorefia de Autismo.

3.3 Alcances y limitaciones

3.3.1 Alcances

Con el desarrollo del software se entregard una Aplicacion Movil como herramienta de
apoyo para el aprendizaje de la comunicacién orientado a personas no verbales con
trastornos del espectro autista, diagnosticadas con autismo moderado.

La aplicacion movil debe permitir:

Tener un perfil de la persona encargada en la aplicacion.

Tener un registro de perfiles de personas con TEA.

Realizar ejercicios de vocabulario en las terapias, a través de una serie de
pictogramas previamente configurados.

Realizar ejercicios de aprendizaje de actividades cotidianas en las terapias a través
de una serie de secuencias de pictogramas previamente configurados.

Facilitar la ensefianza de la comunicacion efectiva, a través de un sistema de
Comunicacion Aumentativa y Alternativa (SAAC)® de frases sencillas con
pictogramas.

Realizar ejercicios de retroalimentacion del vocabulario a través de juegos de
seleccién y memoria.

5 Los Sistemas Aumentativos y Alternativos de Comunicacién (SAAC) son formas de expresion
diferentes del lenguaje hablado, incluyen diversos sistemas de simbolos, tanto gréaficos (fotografias,
dibujos, pictogramas, palabras o letras), estos sistemas se adaptan a las necesidades de personas
con edades y habilidades motrices, cognitivas y linglisticas muy dispares.
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e Gestionar nuevos pictogramas, actividades cotidianas y juegos interactivos.

e El control del encargado en la terapia a través de la separacion de opciones, segun
perfil ingresado (perfil de encargado®, perfil de persona con TEA).

e Uso de guia informativa, sobre cémo utilizar la aplicacion.

El software se implementara para ser utilizado en dispositivos méviles con plataforma de
Android, Esto brinda la oportunidad de utilizar las diferentes funcionalidades presentes en
estos dispositivos, haciendo que la interaccion con los nifios sea mucho més atractiva.

Se incluird la documentacion que facilite el uso y administracion de la aplicacion mévil como:

e Manual de usuario
e Manual Técnico
e Plan de Implementacion

3.3.2 Limitaciones

Tomando en cuenta la situaciéon actual, si la cuarentena es extendida, la duracion del
proyecto podria alargarse mas del tiempo estipulado.

3.4 Importancia, justificacién y resultados esperados
3.4.1 Importancia

Con el desarrollo e implementacion del software, las personas diagnosticadas con trastorno
del espectro autista, mejoraran su concentracion y comprension en el desarrollo de las
terapias de lenguaje, ya que estas personas son mayormente visuales y es mas facil que
aprendan por medio de imagenes audio-visuales en aparatos tecnolégicos, asi como
también, se les facilitara la asociacion de palabras e imagenes de acuerdo a nuestro Iéxico
y entorno, orientando de esta manera el desarrollo de su autonomia y su comunicacion
efectiva.

Obteniendo como principal ventaja mejores resultados en el aprendizaje de las personas
con TEA, ya que su comprension y avance seran mas rapidos, acortando el tiempo en las
terapias de lenguaje.

Asi mismo, es importante mencionar que, al ser un software sin fines de lucro, no incluira
anuncios ni solicitudes de pago que distraigan a las personas con TEA, aumentando asi su
concentracion durante sus terapias, facilitando de esta manera a los terapeutas y
cuidadores alcanzar los objetivos de cada terapia, a la vez, por ser una aplicacién gratuita,
el software sera facil de adquirir por los terapeutas y cuidadores.

6 Perfil de encargado: perfil de la persona encargada de supervisar la terapia de la persona con
TEA, ya sea el terapeuta o los cuidadores.
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3.4.2 Justificacion

En El Salvador, actualmente no existe un dato estadistico que determine la cantidad de
personas diagnosticadas con autismo a nivel nacional, ese nimero desconocido de
personas con autismo corresponde a la cantidad de personas que no estan recibiendo
atencion en salud y educacion, ya sea porque estdn mal diagnosticados; los padres no
aceptan que haya una discapacidad y porgue no existe un censo explicito con la cifra exacta
de personas con discapacidad.

Sin embargo, segln datos de la Asociacion Salvadorefia’ de Autismo (ASA) para el afio
2017 la asociacion tiene conocimiento de que hay identificados alrededor de 1,000
salvadorefios diagnosticados con Trastorno del Espectro Autista en alguno de sus niveles
(leve, moderado y grave), pero estima, que tomando el indice publicado por el secretario
de la ONU hace dos afios, se calculaba que el 1 % de la poblacion mundial tiene autismo,
por lo tanto, considerando que la poblacion de El Salvador para el afio 2017 era
aproximadamente de 7 millones, es posible estimar que existian alrededor de 70,000
personas con TEA, diagnosticado o no.

El autismo es calificado como un amplio trastorno neurolégico a nivel cognitivo - conductual
que altera tres areas especificas del desarrollo: comunicacion verbal y no verbal,
socializacién y las conductas repetitivas, que constantemente son caracteristicas que van
a acompafar a estas personas toda su vida. Los nifios que son diagnosticados con autismo
sufren de limitaciones sociales y de comunicacién, lo cual les impide mantener contacto
visual, seguir instrucciones, falta de atencion al entorno, nifios que tienen fijaciones con la
comida y objetos, nifios que son sensibles a los ruidos, el ambiente, las personas o los
lugares; ademas de realizar movimientos repetitivos involuntarios.

La inclusién social es clave para lograr un mejoramiento en la calidad de vida de las
personas con TEA, y un factor esencial para incrementar las capacidades de adaptacion en
su desarrollo personal y su calidad de vida, por lo tanto, entre mas temprano se pueda
realizar un diagndstico (nifios), es mas facil el proceso de aprendizaje y hay mayor evolucién
en el desarrollo de estas personas. Los peligros de un diagnéstico tardio en un nifio con la
condicién de autismo es que el trastorno va a ser mas acentuado y mas complicado, va a
tener hiperactividades mas severas, agresividades mas importantes y hasta podria
necesitar multiples medicamentos para poder ser controlado.

Segun investigaciones, se demuestra que la introduccion de los dispositivos moviles en las
terapias de lenguaje, mejora el aprendizaje y la concentracion de las personas con TEA, ya
gue la encuentran mucho mas atractiva, debido a la importancia que para ellos tiene toda
aquella informacién recibida visualmente en el procesamiento de la informacion. Estudios
como los realizados por (Parsons, Leonard, & Mitchell, 2006), indican que las actividades
presentadas a través de un entorno o recurso digital pueden motivar y predisponer mas el
aprendizaje de las personas con TEA, porque se trabaja mas con estimulos

7 https://www.laprensagrafica.com/elsalvador/ASA-Salud-y-Educacion-en-deuda-con-el-autismo-
20170401-0055.html.
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multisensoriales (preferentemente visuales), provocando que aprenda disfrutando. Asi
como también, segun la investigacion realizada por la Universidad de Murcia (Espafia) en
el Colegio de Educacion Infantil y Primaria (CEIP) San José de Calasanz, se comprueba
que las personas con TEA poseen una gran capacidad para imitar el modelo correcto de
ejecucion de la actividad presentada por el encargado.

Asi mismo, la revista cientifica Psicologia, conocimiento y sociedad, menciona que las
aplicaciones educativas para personas con TEA deben tener desarrollos sencillos e
intuitivos para su utilizacion, deben estar libres de estimulos distractores y basarse en un
funcionamiento acorde a las necesidades de personas con TEA incluyendo su entorno.

Ademas, en base al estudio de Boser, Goodwin, & Wayland (2014), los principales motivos
por los cuales las tecnologias digitales favorecen el desarrollo de las personas con TEA son
las siguientes:

1. Presentan una estimulacién multisensorial fundamentalmente visual; ya que existe
evidencia de que las personas con TEA perciben y procesan mejor la informacion
recibida por el canal visual que por el auditivo, por este motivo se les considera
pensadores visuales. Las representaciones visuales son una ayuda para la
comunicacion, pero también para el desarrollo de otras areas como la estructuracion
del pensamiento y el propio aprendizaje.

2. Favorecen y/o posibilitan el trabajo autonomo y el desarrollo de las capacidades de
autocontrol, ya que se adaptan a las caracteristicas de cada persona, favoreciendo
ritmos de aprendizaje diferentes y una mayor individualizacion.

3. Su capacidad de motivaciéon y refuerzo es muy alta, favoreciendo la atencion y
reduciendo la frustracion ante los errores.

Descrito lo anterior, con el desarrollo de la aplicacion mévil se lograra que terapeutas como
cuidadores tengan acceso a una herramienta gratuita, la cual podran utilizar como
herramienta de apoyo en las terapias de lenguaje de las personas con TEA.

La aplicacion mévil se adaptara visualmente al entorno y Iéxico salvadorefio mejorando el
aprendizaje de la comunicacién efectiva de las personas con TEA.

A la vez, por ser una aplicacion gratuita sin fines de lucro, no poseera anuncios publicitarios
ni solicitudes de pago que distraigan a las personas con TEA, facilitando de esta manera el
logro de los objetivos de cada terapia.

Por lo tanto, con el uso de la aplicacion movil como medio alternativo y de aprendizaje,
mejorard la calidad de la terapia aumentando la concentracién de las personas con TEA,
mejorando el desarrollo y seguimiento de las terapias realizadas por los terapeutas o
cuidadores hacia estas personas.
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3.4.3 Resultados esperados

Con el desarrollo del software, se otorgara una aplicacion mévil que sirva de herramienta
de apoyo en las terapias de lenguaje dadas a las personas con TEA, permitiendo de esta
manera:

e Ser una herramienta transversal en el desarrollo de las terapias que involucren los
sistemas aumentativos y alternativos de la comunicacién (SAAC), orientados al
entorno salvadorefio, proporcionando a las personas con TEA una mayor
comprension con su entorno.

e Proporcionar opciones que ayuden a la persona con TEA la mejora de la
comunicacion efectiva, utilizando un sistema de simbolos gréficos (fotograficas,
pictogramas y sonidos) que serdn organizados y/o agrupados, facilitando el objetivo
de aprender palabras y también la habilidad de comunicarse con frases sencillas
por medio de estos.

e Proporcionar un entorno de aprendizaje interactivo, principalmente audio-visual que
ayude a la persona con TEA a desarrollar habilidades de supervivencia basica,
guiandolo a través de una serie de pasos (secuencias), los cuales utilizaran un
conjunto de simbolos gestuales y gréaficos, que describiran una actividad en
particular que les beneficie en el desarrollo de habitos de autonomia.

¢ Brindar una interfaz intuitiva, a través de la utilizacion de la estrategia de “Seleccién
directa” que facilitara a las personas con TEA el sefialar o pulsar los simbolos
gréficos y gestuales directamente de la interfaz del dispositivo mavil.

e Proveer una aplicacion libre de estimulos distractores, como anuncios publicitarios
o solicitudes de pago, brindando una mayor concentracion de las personas con TEA,
facilitando a los terapeutas o cuidadores un mejor desarrollo de las terapias
alcanzando asi los objetivos de cada una de ellas.

Con cada uno de los puntos descritos anteriormente, se espera lograr un mayor grado de
avance en los resultados esperados de las personas con TEA, utilizando en cada terapia
de lenguaje el software como herramienta de apoyo, logrando disminuir el tiempo total del
tratamiento aplicado.

3.5 Metodologia para resolver problemas

Una de las etapas mas importantes en el area de ingenieria de sistemas informaticos es la
eleccion de una metodologia de desarrollo de software, ya que de esto depende el éxito del
producto final. Existen dos tipos de metodologias de desarrollo de software: tradicionales
y agiles.

Metodologia tradicional: estos procesos de desarrollo de software, hacen mucho énfasis
en el uso masivo de documentacion durante todo el desarrollo de un sistemay se preocupa
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por cumplir un plan de proyecto. Ademas, estas metodologias no se adaptan
adecuadamente a los cambios.

Metodologia agil: esta metodologia permite adaptar la forma de trabajo a las condiciones
del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez de respuesta para amoldar el proyecto
y su desarrollo a las circunstancias especificas del entorno. Estas metodologias mejoran la
satisfaccion del cliente.

Para la seleccién de la metodologia a usar se ha realizado una evaluacion de la metodologia
tradicional y metodologias agiles, a continuacion, se muestra un cuadro con diferentes
criterios (Rios Pinzén & Suntaxi Llumiquinga, 2008) en funcién de los conocimientos que el
equipo de desarrollo tiene, dichos criterios son:

¢ Grado de conocimiento

e Soporte orientado a objetos

e Adaptable a cambios

e Basado en casos de uso

e Posee documentacion adecuada

¢ Facilita la integracion entre las etapas de desarrollo

e Relacién con UML

o Permite el desarrollo del software sobre cualquier tecnologia

Ciclo de vida

Criterio RUP ICONIX SCRUM XP Total
Cascada
Grado de conocimiento 1 1 3 3 1 9
Soporte orientado a objetos 4 4 5 2 3 18
Adaptable a cambios 3 4 5 2 5 19
Basado en caso de usos 3 4 4 3 3 17
Posee documentacion adecuada 5 4 4 4 3 20
Celegnegeneneles 4 4 s s 3 o=
Relacién con UML 4 4 5 3 2 18
e T ™™ 4 a4 s 3w
Total 28 28 35 27 23 141

Tabla 1: Evaluacion consolidada de las metodologias analizadas.

Para cada metodologia evaluada, los miembros del equipo de desarrollo realizaron su
propia evaluacion®, colocando una puntuaciéon de 0 a 5, donde 0 no cumple con el criterio
evaluado y 5 si lo cumple.

De esta evaluacion, la metodologia agil SCRUM es la que recibe un mayor puntaje por parte
del equipo de desarrollo.

8 Evaluacion realizada por cada miembro del equipo puede visualizarse en el Anexo 3
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Por lo tanto, segln lo expuesto anteriormente, el proyecto se desarrollara con la
metodologia agil SCRUM.

3.5.1 Metodologia de trabajo

Metodologia agil SCRUM

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible
de un proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un
estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos.

En Scrum un proyecto se ejecuta en ciclos temporales cortos y de duracion fija (iteraciones
que normalmente son de 2 semanas, aunque en algunos equipos son de 3 y hasta 4
semanas, limite maximo de feedback de producto real y reflexién). Cada iteracion tiene que
proporcionar un resultado completo, un incremento de producto final que sea susceptible
de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente cuando lo solicite.

Roles en el Scrum:

e Product Owner: Significa duefio del producto en espafiol. Se trata de la persona
encargada de transmitir los requerimientos y/ objetivos del proyecto, y priorizar las
tareas segun las necesidades.

e Scrum Master: Es la persona al mando. Se encarga de liderar el proyecto y lograr
gue las tareas y los tiempos de entregan se cumplan, pese a cualquier obstaculo
que se presente en el camino.

o Development Team Members: Traduce miembros del equipo de desarrollo. Se trata
del equipo de profesionales encargados de la programacion y ejecucion del
proyecto.

El proceso Scrum:

e Listado de requisitos: En esta fase, el cliente presenta los objetivos y/o requisitos
necesarios para el proyecto, y posteriormente se realiza un listado de prioridades
para que estas sean agrupadas en iteraciones y entregas.

¢ Planificacion: Luego de tener el listado de requerimientos, el equipo encargado se
retne y realiza una estimacién de tiempos de entrega, segun los roles y tareas.

¢ Reunion de sincronizacion: Consiste en una reunién diaria del equipo de trabajo, la
cual tiene una duracién maxima de 15 minutos y se lleva a cabo a la misma hora y
en el mismo lugar. En ella, los miembros del equipo deberan responder 3 preguntas:

1. ¢Qué se hizo?
2. ¢Qué se hara?
3. ¢Qué dudas o problemas se presentaron?
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e Revision del Sprint: Consiste en una reunién del equipo de trabajo con el cliente,
donde se hace la presentacion del trabajo realizado. Luego de esto, el cliente da su
opinion y expresa las adaptaciones que considera necesarias.

¢ Reuvision retrospectiva: El equipo se reldne para analizar la forma en la que han
trabajado y si existe una forma de mejorarla o si consideran que la metodologia de
trabajo ha funcionado.

3.5.2 Herramientas para el desarrollo del software
3.5.2.1 Software para la metodologia 4gil SCRUM
Taiga

Es una herramienta de software libre y codigo abierto, creada para gestionar y colaborar en
proyectos agiles, principalmente aquellos que utilizan metodologia Scrum y Kanban.

De igual manera Taiga posee otros médulos como wiki, videoconferencia, actualizacion de
equipo y gracias a su potente API permite la integracion con servicios de terceros como
Slack, GitHub, GitLab, Bitbucket, HipChat, Gogs, Hall entre otros.

La combinacién del marco de trabajo SCRUM con la herramienta de gestion de proyectos
Taiga, puede ser aplicado para cualquier proyecto, ya sea a nivel de desarrollo de
programas o en la elaboracion de un articulo.

Taiga es:

e Poderoso: se puede personalizar y tener el control de todo.

e Simple e Intuitivo: Taiga es muy facil de aprender y su nivel de usabilidad es
excelente. Ademas, hay bastante documentacion para profundizar en cada una de
sus caracteristicas.

e Altamente Disefiado: Taiga es Simple y magnifico, su disefiado es excelente.

e Personalizable: podemos dar la configuracion que se desea a cada proyecto,
extender sus funcionalidades gracias a sus moédulos e integrar con otras
herramientas.

Taiga nos ofrece una wiki del proyecto en el que podemos ir colocando informacién
referente al proyecto.

3.5.2.2 Software para los diagramas de UML

Astah Community

Es una herramienta libre para UML que esta lista para utilizarse al instante que se descarga,
permitiendo que los diagramas de UML realcen rapidamente y facilmente, y refinando su
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proceso durante el desarrollo del proyecto. Permite la creacion de los diversos diagramas
utilizados en el disefio orientado a objetos.

Principales Diagramas que soporta Astah Community:

e Diagrama de actividades

¢ Diagrama de casos de uso

o Diagrama de clases

¢ Diagrama de comunicaciones
e Diagrama de estados

e Diagrama de secuencia

Draw io

Es una aplicacion web para la realizacién de diagramas tales como: UML, diagramas de
flujo, diagramas BPMN, creacién de mockups, sin necesidad de instalar nada en la PC. Es
una muy buena alternativa al software de pago v libres para escritorio.

Caracteristicas:

e Su interfaz es sencilla y muy facil de utilizar.

¢ Posee una gran cantidad de iconos para los distintos diagramas.

e Tiene la posibilidad de compartir widgets embebidos.

e Los diagramas se los puede exportar en formatos jpg/pnp/xmi/sgv.
e Se Integra con Google Drive.

e Funciona en cualquier navegador con HTMLS5.

o Es gratuito.

3.5.2.3 Software para el diagrama de base de datos

Power Designer

Es una herramienta para el analisis, disefo inteligente y construccion sélida de una base
de datos y un desarrollo orientado a modelos de datos a nivel fisico y conceptual, que da a
los desarrolladores Cliente/Servidor la mas firme base para aplicaciones de alto
rendimiento.

Caracteristicas de PowerDesigner:

¢ Brinda un enfoque basado en modelos.
¢ Brinda potentes técnicas de analisis, disefio y gestiébn de metadatos.
e Trabaja con mas de 60 bases de datos relacionales.
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Principales Diagramas a Utilizar:

¢ Modelo Conceptual

El modelo conceptual representa la informacion de forma absolutamente independiente al
sistema gestor de bases de datos.

e Modelo Logico

Un modelo légico de datos es un modelo que no es especifico de una base de datos que
describe aspectos relacionados con las necesidades de una organizacion para recopilar
datos y las relaciones entre estos aspectos.

¢ Modelo Fisico

Un modelo de datos fisicos es un modelo especifico de bases de datos que representa
objetos de datos relacionales (por ejemplo, tablas, columnas, claves principales y claves
externas) y sus relaciones. Un modelo de datos fisicos se puede utilizar para generar
sentencias DDL que, después, se pueden desplegar en un servidor de base de datos.

3.5.2.4 Software para el control de versiones
3.5.2.4.1 Control de versiones para el cédigo del software

GitHub

GitHub es un sistema de gestién de proyectos y control de versiones de cddigo, asi como
una plataforma de red social disefiada para desarrolladores.

Permite trabajar en colaboracion con otras personas de todo el mundo, planificar proyectos
y realizar un seguimiento del trabajo.

Ademdas de contribuir a un determinado proyecto, GitHub permite a los usuarios socializar
con personas de ideas afines. Puedes seguir a las personas y ver qué hacen o con quién
se conectan.

Principales ventajas:

e Permite una amplia colaboracién entre todos los usuarios.

e Visualizacién del contenido de los archivos de manera rapida.

e Se pueden realizar pequefias consultas al codigo sin bajar todo el repositorio

e Las incidencias se reflejan con un ticket para proponer una mejora o cambio en el
software.

3.5.2.4.2 Control de versiones para la documentacion del software

OneDrive
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Es uno de los principales servicios de almacenamiento de archivos de internet. Es un
servicio excelente en la nube como los otros dos principales: GoogleDrive y Dropbox.

La principal caracteristica que lo diferencia de los anteriores y que le da mucha ventaja, es
su integracion con la version de Windows 8.1 en muchos dispositivos portables.

OneDrive podemos usarlo para almacenar y guardar todo tipo de archivos en la nube de
forma tal que estén disponibles para cualquier equipo o dispositivo. O sea, no necesitamos
usar memorias flash para copiar e intercambiar datos e informacion entre nuestros equipos,
solo necesitamos una conexién a internet y podremos acceder y usar el mismo contenido.

Para usar OneDrive solo hecesitamos poseer una cuenta de Microsoft, sino es asi podemos
crearla gratis.

OneDrive ofrece a todos los que poseen o crean una cuenta, 5 GB de espacio gratis.

Es suficiente para la gran mayoria, pero hay otros métodos de aumentar esta capacidad sin
tener que pagar.

3.5.2.5 Software para el desarrollo del sistema

Android Studio

Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo de apps para Android,
basado en IntelliJ IDEA. Ademas del potente editor de codigos y las herramientas para
desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece incluso mas funciones que aumentan tu
productividad cuando desarrollas apps para Android, como las siguientes:

e Un sistema de compilacion flexible basado en Gradle

e Un emulador rapido y cargado de funciones

¢ Un entorno unificado donde puedes desarrollar para todos los dispositivos Android

e Aplicacién de cambios para insertar cambios de codigos y recursos a la aplicacion
en ejecucion sin reiniciar la aplicacion

¢ Integracion con GitHub y plantillas de cédigo

e Variedad de marcos de trabajo y herramientas de prueba

3.5.2.6 Gestor para la base de datos
Base de datos local
SQLite
Es un motor de base de datos SQL transaccional de codigo abierto, ligero, autbnomo, de

configuracién simple y sin servidor, que se caracteriza por almacenar informacién
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persistente de forma sencilla, SQLite gracias a sus caracteristicas se diferencia de otros
gestores de bases de datos, proporcionando grandes ventajas sobre ellos.

SQLite cumple con las caracteristicas ACID (atomicidad, consistencia, aislamiento y
durabilidad), forma parte integral de las aplicaciones basadas en el cliente, SQLite utiliza
una sintaxis SQL dinamica y realiza multiples tareas para hacer lecturas y escrituras al
mismo tiempo, ambas (lectura y escritura) se efectian directamente en los archivos de disco
ordinarios. Algunas de las ventajas que SQLite brinda son:

Es ideal para consultar y almacenar datos de forma estructurada.

Se puede acceder al contenido y actualizarlo mediante potentes consultas SQL.

El contenido se actualiza de forma continua y atémica, para que no se pierda el
trabajo en caso de una falla de energia o algin bloqueo.

Una gran cantidad de programas, escritos en diferentes lenguajes de programacion,
puede acceder al mismo archivo de aplicacion sin problemas de compatibilidad.
Los problemas de rendimiento a menudo se pueden resolver utilizando CREATE
INDEX en lugar de redisefiar, reescribir y volver a probar el cddigo de la aplicacion.
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3.6 Cronograma de actividades
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Nombre de tarea

=~ TRABAJO DE GRADUACION
= ETAPAI

= Sprint 0 (investigacion y base de datos)
= Sprint Planning
Reunion con product owner
Sprint backlog
= Desarrollo del sprint
Analisis y disefio
Elaboracion de casos de uso
Elaboracion de diagramas de analisis y disefio
Creacion de la Base de Datos
Contruccion de la Base de Datos
Documentacion
Sprint review (sprint 0}
Sprintretrospective

= Sprint 1 (catalogos, Administracion, Gestion de usuarios y
perfiles, Gestion de pictogramas)

= Sprint Planning
Reunion con product owner
Sprint backlog
= Desarrollo del sprint
Analisis y disefio
Elaboracion de casos de uso
Elaboracion de diagramas de analisis y disefio
Actualizacion de la Base de Datos
Construccidn
Pruebas
Documentacion
Sprint review (sprint 1)
Sprint retrospective

= Sprint 2 (Gestion de actividades cotidianas, Creacion de
frases, Gestion de juegos interactivos V.1)

= Sprint Planning
Reunion con product owner
Sprint backlog
= Desarrollo del sprint
Analisis y disefio
Elaboracion de casos de uso
Elaboracion de diagramas de analisis y disefio
Actualizacion de la Base de Datos
Construccion
Pruebas
Documentacion
Sprint review (sprint 2)
Sprint retrospective
Sprint review [ETAPA 1)
Sprint retrospective
Preparacion de la ETAPA |y documentacion
Entrega de la ETAPAI
Defensa ETAPA|
Correccion a observaciones

Duracién

311 dias
122 dias
16 dias
4 dias

4 dias
1dia

10 dias
2 dias

3 dias

3 dias

2 dias

2 dias

3 dias
1dia
1dia

26 dias

1dia
1dia
1dia
24 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
17 dias
2 dias
2 dias
1dia
1dia
69 dias

9 dias
1dia
1dia
42 dias
1dia
2 dias
3 dias
3 dias
30 dias
3 dias
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia
19 dias
1dia
1dia
4 dias
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sib 25/4/20
sib 25/4/20
sib 25/4f20
sib 25/4/20
sab 25/4/20
mié 29/4/20
jue 30/4/20
jue 30/4/20
sab 2/5/20
sab 2/5/20
mié 6/5/20
mié 6/5/20
vie 8/5/20
mar 12/5/20
mié 13/5/20
jue 14/5/20

jue 14/5/20
jue 14/5/20
Jue 14/5/20
vie 15/5/20
vie 15/5/20
sab 16/5/20
sab 16/5/20
lun 18/5/20
mar 19/5/20
lun 8/6/20
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vie 12/6/20
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lun 3/8/20
lun 3/8/20
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Fin

jue 22/a/21
lun 14f9/20
mié 13/5/20
mié 20/4/20
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lun 11/5/20
vie 1/5/20

mar 5/5/20
mar 5/5/20
jue 7/5/20
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lun 11/5/20
mar 12/5/20
mié 13/5/20
vie 12/6/20

jue 14/5/20
jue 14/5/20
jue 14/5/20
jue 11/6/20
vie 15/5/20
sab 16/5/20
sab 16/5/20
lun 18/5/20
séb 6/6/20
mar 9/6/20
jue 11/6/20
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vie 12/6/20
lun 31/8/20
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vie 12/6/20
s&b 13/6/20
sdb 1/8/20
lun 15/6/20
mié 17/6/20
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lun 22/6/20
lun 27/7/20
jue 30/7/20
sab 1/8/20
lun 3/8/20
lun 3/8/20
lun 3/8/20
lun 3/8/20
mar 25/8/20
mié 26/8/20
mié 9/9/20
lun 14/9/20
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Mombre de tarea

= ETAPAII

= Sprint 3 (Gestion de juegos interactivos V.2, Gestion de
terapeuta,control de tiempo y FQA)

= Sprint Planning
Reunion con product owner
Sprint backlog
= Desarrollo del sprint
Analisis y disefio
Elaboracion de casos de uso
Elaboracion de diagramas de analisis y disefio
Actualizacion de la Base de Datos
construccion
Pruebas
Documentacion
Sprint review (sprint 3)
Sprint retrospective

= Sprint 4 (Gestion de sesiones, Historial de sesiones,
administracion de idioma ingles/espaiiol)

= Sprint Planning
Reunion con product owner
Sprint backlog
= Desarrollo del sprint
Analisis y disefio
Elaboracion de casos de uso
Elaboracion de diagramas de analisis y disefio
Actualizacidon de la Base de Datos
Construccion
Pruebas
Documentacion
Sprint review (sprint 4)
Sprint retrospective
Sprint review (ETAPA I1)
Sprint retrospective
Preparacién de la ETAPA Il y documentacion
Entrega de documentos ETAPA I
Defensa ETAPAII
Correccitn a observaciones
Preparacion Defensa Final
Entrega de documentos Defensa Final
Defensa Final
Correccidn a observaciones

Entrega de ejemplares

Duracién

109 dias
30 dias

1dia
1dia
1dia
29 dias
2 dias
2 dias
2 dias
1dia
20 dias
1dia

2 dias
1dia
1dia
48 dias

1dia
1dia
1dia
27 dias
2 dias
2 dias
2 dias
1dia
18 dias
2 dias
2 dias
1dia
1dia
1dia
1dia

4 dias
1dia
1dia
1dia
34 dias
1dia
1dia
10 dias
1dia
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vie 23/10/20
lun 26/10/20
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mar 17/11/20
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lun 14/12/20
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lun 14/12/20
mar 15/12/20
mar 5/1/21
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séb 27/3/21
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mar 27/4/21
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Fin
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lun 10/5/21
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49
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70
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3.7 Planificaciéon de recursos

Para el desarrollo del software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
comunicacion orientado a personas no verbales con trastorno del espectro autista se
utilizara los siguientes recursos:

3.7.1 Recurso humano

El recurso humano es de gran importancia, por lo cual, para el desarrollo del software, el
equipo de desarrollo constara de 4 integrantes que estaran trabajando 4 horas diarias 6
dias a la semana, haciendo un total de 24 horas semanales y 26 dias al mes

Para la determinacion del costo de recurso humano, nos hemos basado de distintas fuentes
de la cual se ha elaborado un célculo del promedio del salario de un analista programador
jr., scrum master y product owner®.

Teniendo en cuenta los promedios obtenidos en las tablas de investigacion, el calculo del
recurso humano implicado para el desarrollo del proyecto es el siguiente:

Recurso Tiempo en meses Costo mensual Total
Product owner 9 $1,500.00 $13,500.00
Scrum master 9 $1,150.00 $10,350.00
Analista
programador 9 $2,433.32 $21,899.88

TOTAL $45,749.88
Tabla 2: Célculo del recurso humano.

3.7.2 Recurso tecnolégico

El recurso tecnologico para el desarrollo del software es el siguiente:

Costo de computadoras

PC Equipo Precio $ Depreciacion Total
ThinkPad T440p

1 Laptop $300.00 $75.00 $225.00
5DOEOLL INSPIRON 15 $650.00 $0.00 $650.00

3  Notebook HP $1,150.00 $115.00 $1,035.00

4  Asus VivoBook $434.00 $0.00 $434.00

TOTAL $2,344.00

Tabla 3: Célculo del costo de las computadoras.

9 Calculo de salarios presentado en el Anexo 4: Evaluacién de salarios.
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Costo Smartphone

N° Equipo Precio $
1  Huawei P30 lite $300.00
2  Redmi Note 8 $260.00
3  Samsung Galaxy note 4 $230.00
4  Samsung Galaxy J6 $100.00

TOTAL $890.00

Tabla 4: Célculo del costo de los Smartphone.

Costo Tablet

N° Equipo Precio $
1 Nextbook NX16A8116KP $94.99
2  Insignia $200.00

TOTAL $294.99
Tabla 5: Calculo del costo de las Tablet.

Otros recursos

Equipo Precio unitario Cantidad Total
Impresor $200.00 1 $200.00
Servidor $161.00 1 $161.00

TOTAL $361.00

Tabla 6: Calculo del costo de otros recursos.

Dada la informacion anterior, el gasto a incurrir en el recurso tecnoldgico para el desarrollo
del proyecto es de $3,889.99, el cual se detalla a continuacion:

Recurso Total
Computadores $2,344.00
Smartphone $890.00
Tablet $294.99
Impresor $200.00
Servidor $161.00

TOTAL  $3,889.99

Tabla 7: Resumen de los gastos del recurso tecnolégico.

3.7.3 Material visual

Para el desarrollo del software se utilizara el material visual llamado Pictogramas, estos
pictogramas estan publicados bajo Licencia Creative Commons (BY-NC-SA),
autorizdndose su uso siempre que se cite la fuente, autor, se compartan bajo la misma
licenciay NO SE HAGA UN USO COMERCIAL DE LOS MISMOS.

La Coleccion de pictogramas esta dada por ARASAAC.
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3.7.4 Insumos consumibles

Los insumos a utilizar en el desarrollo del proyecto seran los siguientes:

Insumo Precio unitario
Papeleria $3.75
Bote de tinta e-touch negra 500 ml $5.00
Bote de tinta e-touch color cyan 500 ml $5.00

Bote de tinta e-touch color magenta 500 ml  $5.00
Bote de tinta e-touch color Amarillo 500 mI  $5.00

Copias $0.02
Anillado $2.50
Empastado $15.00

Tabla 8: Célculo de los insumos consumibles.

3.7.5 Servicios basicos

Servicios basicos necesarios para el desarrollo del proyecto:

Recurso Precio $
Energia eléctrical® $18.94
Agua potable $5.00
Servicio de internet 10Mbps $28.00
Telefonia mévil (para 4 integrantes) $13.00

Tabla 9: Calculo de los servicios basicos.

3.7.6 Imprevistos

Cantidad
7
2

N N DN

500
10
5
TOTAL

Tiempo de uso

9 meses

9 meses

9 meses

9 meses
TOTAL

Total
$26.25
$10.00
$10.00
$10.00
$10.00
$10.00
$25.00
$75.00
$176.25

Total
$170.46
$45.00
$252.00
$117.00
$584.46

Para el calculo de los gastos imprevistos se tomara un 10% del costo total del proyecto,

obteniendo un total de $5,040.05.

3.7.7 Resumen de costos

Recurso

Recurso Humano
Recurso Tecnolbgico
Insumos Consumibles
Servicios Basicos

Costo Total sin imprevistos
Imprevistos

Costo Total

$45,749.88
$3,889.99
$176.25
$584.46
$50,400.58
$5,040.05
$55,400.63

Tabla 10: Resumen de los costos.

Total

10 Calculo de energia eléctrica presentado en el Anexo 5: Consumo de electricidad.
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CAPITULO II:
GESTION DEL
PROYECTO



4.1 Plan organizacional

En el siguiente plan organizacional se expone la formacion del equipo de trabajo, asi como
la creacion y desarrollo del proyecto, ademas se detallan los roles que cada miembro ejerce

y las responsabilidades correspondientes.

4.1.1 Definicion de roles y responsabilidades
Debido a la naturaleza del proyecto y la metodologia SCRUM en la cual se trabaja, se
identifican los siguientes roles:

e Director del proyecto
e Product owner

e Scrum master

e Equipo scrum

A continuacion, la descripcién de cada uno de los roles y sus funciones:

Rol Funciones generales Funciones especificas
A pesar que en los proyectos
Scrum este se divide en dos
roles. Asesorar al equipo scrum en el
La funcion del director del proceso del desarrollo del proyecto.
proyecto serd retomada por la Evaluar las actividades del proyecto,
funciéon del asesor, siendo este asi como sus plazos.
Director UN@ guia durante el desarrollo del Guiar_ e_1| equipo en _ bage a su
del proyecto. conocimiento y experiencia en la
gestion del desarrollo del proyecto.
proyecto o i
Es el encargado de dar apoyo al Toma de decisiones criticas en el
equipo por medio del proyecto enfocandose en los alcances
asesoramiento y experiencia en del mismo y teniendo en cuenta las
la  gestidn de proyectos limitantes de este.
informaticos, ademas de dar Evaluar el desempefio del equipo.
seguimiento y evaluarlos antes
de su entrega.
Es el responsable de la vision
clara del software a desarrollar. Redactar de una manera clara y
: sencilla las historias de usuario.
ESIE? es capaz de comumqque al Priorizar los elementos del sistema a
equipo de desarrollo la vision del .
construir.
Product  software por o que debe Fijar criterios de aceptacion para las
owner comprender y apoyar las hiJstorias de usuario P P
necesidades de todos los . N .
usuarios en el negocio, debe Priorizar las historias de usuario.
poseer la disponibilidad para Atender Ias dudas acerca de procesos
poder ver el progreso de dicho del negocio.
software.
Scrum  Asegurar que se cumplan los Velar por que se cumpla el proceso de
master valoresy las practicas de Scrum, desarrollo agil.
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Equipo

ademas de velar porque la
velocidad del equipo no se vea
frenada por distintos obstaculos
y/o problemas que se puedan
encontrar en el desarrollo del
proyecto, tratando de buscar
soluciones a las mismas.

Es un equipo auto organizado
que comparte un objetivo en
comun, el desarrollo de un
software que sera realizado en
una cantidad de iteraciones
definidas.

Scrum

Responsables de entender los
requerimientos del negocio y de
la creacion final de los
entregables del proyecto.

Eliminar  cualquier problema u
obsticulo que impida progresar al
equipo a su ritmo normal de trabajo.
Asegurarse de las realizaciones del
sprint retrospective y que este se lleva
a cabo en un clima de ayuda y
crecimiento.

Guiar al equipo hacia la visién del
producto.

Monitorear el avance diario de los
miembros del equipo.

Seleccionar los requisitos que se
pueden realizar durante la iteracion
del sprint.

Identificar las tareas que requerirad
cada requisito.

Estimar el esfuerzo de cada tarea.
Auto asignarse las tareas que puedan
realizar.

Realizar las tareas auto asignadas y
colaborar en conjunto para
completarlas.

Demostrar al cliente los requisitos de
la iteracion ya completados.

Participar en el sprint retrospective
para retroalimentar al grupo y buscar
mejorar en conjunto.

Tabla 11: Roles y funciones del equipo SCRUM.

4.1.2 Valores de trabajo
Para una buena convivencia del equipo de trabajo, es necesario tener en mente un conjunto
de valores, los cuales se pondran en practica durante el desarrollo del proyecto.

La metodologia Scrum, propone en su manifiesto 4gil (scrum manager, 2014) un conjunto
de principios y valores para la buena puesta en marcha del mismo, estos son:

Valoramos mas a los individuos y su interaccion que a los procesos y las

herramientas.

Valoramos més el software que funciona que la documentacion exhaustiva.
Valoramos mas la colaboracion con el cliente que la negociacion contractual.
Valoramos mas la respuesta al cambio que el seguimiento de un plan.

Basados en estos cuatro valores es hecesario un equipo Scrum que se acople a ellos, por
lo que los valores que se citan a continuacion deben ser practicados por todos los miembros
involucrados en el desarrollo:

Respeto en el equipo
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¢ Responsabilidad y autodisciplina

e Autonomia del equipo

e Transparencia en la informacién

e Compromiso para lograr el éxito del equipo

4.1.3 Asignacion de roles

Una vez conocidos todos los roles en el desarrollo del proyecto, sus diferentes
responsabilidades y funciones, se presentan a continuacién los roles asignados a cada
miembro del equipo.

Rol Persona asignada Institucion
Luis Alexander Aquino Avendafio UES
Serum Team Elsy Beatriz Campos Orellana UES
Rosa Guadalupe Rodriguez Huezo UES
Oscar Ramon Turish Guardado UES
Scrum Master Rosa Guadalupe Rodriguez Huezo UES
Product Owner Angela Escobar CLINIPED
Director del proyecto José Maria Sdnchez UES

Tabla 12: Asignacion de roles del equipo SCRUM.

4.1.4 Organigrama del equipo

José Maria Sanchez
= Director del proyecio

Stakeholder Team Development
Angela Escobar Rosa Rodriguez
tole: Product Cremer Scrum Master
Elsy Campos Alex Aquing Oscar Turish
ol Scrum Team : Scrum Team E Scrum Team

Diagrama 3: Diagrama de la organizacion del equipo de trabajo.
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4.2 Plan de comunicacion

El plan de comunicacion del proyecto define la ruta con que el equipo de trabajo se
comunicara con el cliente, asi como los procesos, roles y documentos que seran requeridos
para garantizar una correcta generacion, recopilacion, distribucién y almacenamiento de la
informacién. Ademas, el plan de comunicacion ayudara a tener al cliente informado sobre
el desarrollo y necesidades del proyecto; asi como una retroalimentacion adecuada por
parte del cliente.

4.2.1 Logistica

Se debera tomar en cuenta el tiempo disponible del cliente.

Establecer en base al literal anterior una fecha fija para realizar una reunion.

El equipo de trabajo debera definir los objetivos y situaciones a discutir en la reunion.
Mientras dure la emergencia por la pandemia del Coronavirus se deberan realizar
las reuniones virtualmente.

4.2.2 Politicas de comunicacion
Para el desarrollo adecuado de la reunién, una buena comunicacion y asegurar la toma de
decisiones se estableceran las siguientes politicas:

La invitacion de la reunion debera ser consultada 2 dias antes, especificando fecha
y hora.

Mientras la emergencia por la pandemia de Coronavirus se encuentre presente las
reuniones se realizaran de forma virtual, por lo cual se debera detallar la plataforma
a utilizar.

Cuando la reunion se realice de forma virtual se debera enviar por medio de correo
electronico o WhatsApp, el enlace de la llamada, con al menos 15 minutos de
anticipacion a la hora establecida en la invitacion.

Se debera esperar la confirmacion de asistencia a la reunion. Se establece un
margen de 2 dias de respuesta, si se presenta algiin inconveniente para poder asistir
este debera ser notificado; ademas se pensaran posibles soluciones.

Si se reprograma una nueva fecha para una reunion que no pudo realizarse se
deberé enviar una nueva invitacion con todos los detalles.

Cuando se lleve de forma virtual la reuniéon se debe pedir a los asistentes que
apaguen sus micréfonos si no estan siendo utilizados.

Garantizar que todos los miembros de la reunién participen y sean tomados en
cuenta a la hora de tomar decisiones.

4.2.3 Normas de comunicacion
A continuacion, se presentan un conjunto de normas que deberan ser respetadas por cada
uno de los participantes de la reunién.

Al comenzar una reunion el lider debera hacer mencion sobre cada uno de los
avances y/o retrasos del proyecto. Asimismo, debera dar una breve explicacion de
los motivos que dieron lugar a estos hechos.
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e Se deben priorizar los puntos a tratar en las reuniones. Si existen retrasos en el
desarrollo del proyecto estos seran tomados como puntos de mayor prioridad.

e Se deben verificar previo a la reunién y posterior a ella; todas las decisiones tomadas
sobre lo que se va a trabajar y quiénes seran los responsables de la realizacion.

4.3 Métodos de estimacion

4.3.1 Estimacion del esfuerzo

La seleccion de una técnica de estimacion del esfuerzo es determinante para conocer los
lapsos y esfuerzos de desarrollo. Para este proyecto se tomard en cuenta el uso de la
técnica “Planning Poker” ya que es una herramienta ampliamente utilizada y ademas es
sencilla y eficaz para estimar el esfuerzo de las historias de usuario.

=  Planning Poker

El Planning Poker, conocido también como Estimation Poker, es un derivado de la
técnica Wideband Delphi. Esta técnica de estimacion implementa el consenso para
estimar los tamafios relativos de las historias de usuario o el trabajo necesario para
desarrollarlos.

En el Planning Poker, cada miembro del equipo sostiene una baraja de cartas con
valores como 0, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 20, 40 y 100. Los valores representan el nimero de
puntos de historia, dias ideales, u otras unidades en las que el equipo estima.

Los miembros del equipo discuten la funcién, haciendo preguntas al propietario del
producto segln sea necesario. Cuando la caracteristica se ha discutido
completamente, cada miembro del equipo selecciona en privado una tarjeta para
representar su estimacion. Todas las tarjetas se revelan al mismo tiempo.

Si la mayoria, o todos los miembros del equipo seleccionan la misma carta, entonces
el calculo que indique la carta sera el estimado para el articulo. Si no hay un consenso,
entonces los integrantes del equipo discuten las razones de la seleccidon de distintas
cartas o estimaciones. Después del andlisis seleccionan nuevamente las cartas hasta
llegar a un consenso.

4.3.2 Estimacién de prioridades
La forma en que se determinaran las prioridades de cada una de las historias de usuario
definidas previamente, sera utilizando la misma técnica del “Planning Poker”.

4.4 Desarrollo del Sprint

El desarrollo del Software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
comunicacién orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista
estd dividido en dos etapas, los cuales se desglosan de la siguiente manera:
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e FEtapal

= Sprint 0

=  Sprint 1

=  Sprint 2
e FEtapall

=  Sprint 3

=  Sprint 4

Las historias de usuario a desarrollar en cada Sprint, se encuentran detalladas en el Product
Backlog.

Cada Sprint esta formado por las siguientes partes:

Area Tarea

Planificacion Sprint Planning
Planificacion Sprint Backlog

Andlisis Modelado de casos de uso

Disefio Creacion / actualizacién de diagramas

Disefio Disefio de prototipos

Disefio Creacion / actualizacién de la base de datos

Desarrollo Construccion
Pruebas Pruebas
Pruebas Sprint Review
Retroalimentacion Sprint retrospective

Tabla 13: Nombre de las areas y tareas que se han realizado en cada Sprint.
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CAPITULO Il
ANALISIS DE LA
SOLUCION



5.1 Herramientas de recoleccion

La recoleccion de requerimientos se realizé por medio de reuniones programadas, en las
gue el cliente o usuario de negocio proporciond la informacion necesaria para la realizacion
del proyecto, a través de historias de usuario.

Una historia de usuario es una forma simple de documentar los requerimientos y
funcionalidades que desea el usuario final. Una historia de usuario incluye tres elementos
sobre el requerimiento: ¢ Quién? ¢Qué? y ¢ Por qué? Los requerimientos expresados en las
historias de usuario son oraciones breves, sencillas y faciles de entender.

En la siguiente tabla se muestra un ejemplo de historia de usuario que es proporcionada
por el product owner.

Ejemplo:
HISTORIA DE USUARIO
ROL Yo como Jugador
FUNCIONALIDAD Deseo ingresar a la aplicacion
RESULTADO Para hacer uso de las funcionalidades del software.

Tabla 14: Estructura de la historia de usuario.

5.2 Recoleccion de requerimientos

En Scrum los requisitos se expresan como elementos del Product Backlog. Este es una
lista de requisitos funcionales y no funcionales priorizados por su valor para el cliente, de
las caracteristicas del producto a entregar, dichas caracteristicas se describen en forma de
historia de usuario.

Por otra parte, para la realizacion del Software como herramienta de apoyo para el
aprendizaje de la comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del
espectro autista se realizé un Product Backlog priorizado*?.

5.3 Analisis de requerimientos
5.3.1 Andlisis de la solucién propuesta
5.3.1.1 Identificacién de la solucion

Tomando el andlisis de la situacion actual y considerando el problema general encontrado
en la Clinica Integral Pediatrica Especializada en Desarrollo (CLINIPED) es necesario
definir una solucién y hacer uso de la lista de requerimientos y funcionalidades dados por
el usuario, detalladas en el product backlog para definir una solucion.

11 El Product Backlog se puede observar en el Anexo 1.
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5.3.1.2 Descripcion del sistema propuesto

Los Sistemas Aumentativos y Alternativos de Comunicacién (SAAC) son formas de
expresion distintas al lenguaje hablado; tienen como objetivo aumentar y/o compensar las
dificultades de comunicacion y lenguaje de muchas personas con discapacidad.

Por lo tanto, el Software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la
comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista
busca facilitar el desarrollo de las habilidades para comunicarse de manera efectiva.

Dado que nuestra poblacién objetivo son 100% visuales??, el software sera un instrumento
de expresion basado en imagenes y el recurso principal a utilizar seran los pictogramas,
con los cuales, el software apoyara a los terapeutas como a los cuidadores en las siguientes
actividades: Vocabulario, creacion de frases, aprendizaje de habilidades cotidianas
mediante secuencias de pictogramas y refuerzos de aprendizaje por medio de juegos
interactivos (juegos de seleccion y emparejamiento) en las sesiones de terapia, con las
personas TEA.

A la vez el software permitira a los terapeutas y cuidadores personalizar la aplicacién por
medio de las siguientes opciones: gestién de categorias de pictogramas, gestién de
pictogramas, gestion de categorias de habilidades cotidianas, gestion de habilidades
cotidianas y gestion de juegos interactivos de seleccién y emparejamiento; refiriéndonos a
gestion como la accion de agregar, modificar, eliminar y consultar.

Otras de las funcionalidades que el software brindara a los terapeutas y cuidadores son: el
registro de usuario encargado, gestion de personas TEA a su cargo, con el cual podran
registrar sesiones de terapia, afiadir comentarios a las terapias realizadas y consultar el
tiempo de uso del software.

El software serd una aplicacion offline con enfoque educativo, que incluira un conjunto de
datos predeterminados, brindara una interfaz amigable, léxico y simbologia grafica
adecuada al entorno salvadorefio, lo cual les ofrecerd a las personas con TEA un
aprendizaje interactivo.

El software esta enfocado principalmente en beneficiar a las personas con trastorno del
espectro autista (TEA) con nivel moderado, pero también puede beneficiar a las personas
que no estan alfabetizadas a causa de la edad o alguna discapacidad intelectual moderada,
brindandoles el apoyo en el aprendizaje para una comunicacion efectiva.

12 Segun el Manual diagnéstico y estadistico de trastornos mentales (DSM-5), entre los puntos
fuertes de las personas con trastorno del espectro autista es el de tener una gran memoria visual y
auditiva
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5.3.1.2.1 Enfoque de Sistemas

“Software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos

del espectro autista”

Objetivo: Desarrollar un software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la comunicacién orientado a personas no
verbales con trastornos del espectro autista.

N

ENTRADAS

a. Ficha de datos generales.

b. Recursos visuales (pictogramas o
imagenes).

c. Secuencias de pictogramas de
habilidades cotidianas.

d. Observaciones de la terapia.

e. Caracteristicas del juego interactivo
de seleccién o emparejamiento.

—— — — — —

PROCESOS

a. Registro vy usuario

encargado.

Gestion de personas TEA.

Gestion de categorias de pictogramas.

Gestion de pictogramas.

Gestion de categorias de habilidades

cotidianas.

Gestion de habilidades cotidianas.

g. Gestion de juegos interactivos
(seleccién y emparejamiento).

h. Creacion de frases.

i. Registro de sesiones.

gestion de

®oo o

—h

SALIDAS

Perfil de usuario encargado.

Lista de personas TEA a cargo del usuario.

Perfil persona con TEA.

Listado de pictogramas por categorias.

Listado de habilidades cotidianas por categoria.
Listado de juegos interactivos (seleccion y
emparejamiento).

Vista interactiva de Vocabulario, Vista interactiva
de habilidades cotidianas, Vista interactiva de
frases y Vista de juegos interactivos.

Frases creadas y su reproduccion a voz.
Informacion de sesion.

Informacion de frecuencia de uso.

j-  Control de tiempo.
CONTROL

i. SAAC
ii. Terapia de lenguaje
iii. Terapeuta y Cuidador

FRONTERA
e Personas TEA con nivel moderado.
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5.3.1.2.2 Descripcién de elementos del enfoque de sistemas
Entradas

e Ficha de datos generales: Ficha propiedad de CLINIPED utilizada para crear el
formulario de registro de los datos generales de la persona con TEA y del cuidador.

e Recursos visuales (pictogramas, imagenes): imagenes o pictogramas obtenidos
de ARASAAC y proporcionados por CLINIPED, asi como también imagenes que
sean ingresadas por el usuario.

e Secuencia de pictogramas de habilidades cotidianas: lista de secuencias de
pictogramas de diferentes habilidades cotidianas, proporcionados por CLINIPED,
asi como también secuencia de imagenes o pictogramas ingresadas por el usuario.

e Observaciones de la terapia: Comentarios, recordatorios 0 apuntes que se
realizan al finalizar una terapia.

e Caracteristicas del juego interactivo (seleccibn o emparejamiento):
caracteristicas que tendra cada juego interactivo.

Juego de seleccion: nombre del juego, cantidad de preguntas (1 — 10 preguntas),
cantidad de opciones por pregunta (1 — 4 opciones), preguntas del juego,
pictogramas que se utilizaran en las opciones de las preguntas.

Juego de emparejamiento: nombre del juego, pictogramas que se utilizaran en el
juego, cantidad de pictogramas a emparejar.

Procesos

e Registro y gestion de usuario encargado: Este proceso realizara el registro del
usuario al instalar el software y permitird la consulta, modificacién de los datos
generales y cambio de contrasefia.

e Gestion de personas TEA: Este proceso permitird el registro de las personas con
TEA, asi como también su madificacién y eliminacion.

e Gestion de categorias de pictogramas: Este proceso permitira registrar,
modificar, buscar o eliminar las categorias de pictogramas, estas serviran para
agrupar todos los pictogramas.

e Gestidn de pictogramas: Este proceso permitira el registro de nuevos pictogramas
para que puedan ser agregados a la categoria seleccionada. Ademas, permitira la
modificacion y eliminacion de ellos.
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e Gestion de categorias de habilidades cotidianas: Este proceso permitird
registrar, modificar, buscar o eliminar las categorias de habilidades cotidianas,
dichas categorias van a permitir agrupar las habilidades cotidianas.

e Gestion de habilidades cotidianas: Este proceso permitird crear una serie de
pasos o0 secuencias utilizando los pictogramas, para describir la habilidad cotidiana
que se desee de una manera secuencial.

e Gestion de juegos interactivos (seleccién y emparejamiento): Este proceso
permitira registrar un nuevo juego ya sea de seleccion o emparejamiento, se podran
maodificar o eliminar.

e Creacion de frases: Este proceso permitird al usuario agrupar pictogramas de
manera secuencial, con el fin de formar la frase y reproducir el texto a voz.

e Registro de sesiones: Este proceso permitira registrar las actividades realizadas
en el mena de aprendizaje de las opciones de vocabulario, frases, habilidades
cotidianas y juegos interactivos cuando el terapeuta o cuidador seleccione

previamente a la persona TEA de la lista y registros a su cargo con la que realizara
la sesion.

e Control de tiempo: Este proceso determinara el tiempo de uso en las opciones del
modulo de aprendizaje del software.

Salidas

e Perfil del usuario encargado: Datos generales del usuario.

e Lista de personas TEA a cargo del usuario: Lista de personas TEA registradas
en el software.

o Perfil persona con TEA: Datos generales de las personas con TEA registradas.

e Lista de pictogramas por categorias: Lista que contendra pictogramas
clasificados por categorias.

e Lista de habilidades cotidianas por categoria: Lista que contendrd habilidades
cotidianas clasificadas por categoria.

e Lista de juegos interactivos (seleccion y emparejamiento): Lista de juegos
interactivos clasificados en juegos de seleccion y juegos de emparejamiento.
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Vista interactiva de Vocabulario: opcién donde la persona con TEA, tendré la
oportunidad de aprender nuevas palabras, observando el pictograma y escuchando
el nombre cada vez que este sea presionado.

Vista interactiva de Habilidades cotidianas: opcion donde la persona con TEA,
tendra la oportunidad de aprender los pasos a seguir para realizar una habilidad
cotidiana, observando y escuchando la secuencia de pictogramas que describen
una determinada habilidad cotidiana.

Vista interactiva de Frases: opcion donde la persona con TEA, tendrd la
oportunidad de aprender a crear frases simples utilizando los pictogramas.

Vista de Juegos interactivos: opcién donde la persona con TEA, tendra la
oportunidad de reforzar su aprendizaje a través de juegos interactivos de dos tipos:
» Seleccidn: juego de preguntas que pueden ser de 1 a 10 interrogaciones,
las cuales tienen un total de 4 opciones de respuestas usando los
pictogramas.
= Emparejamiento: juego donde se tienen que encontrar las parejas de cada
pictograma.

Frases creadas y su reproduccién a voz: funcion incluida en la opcion de frases,
donde se reproducira el texto a voz de la secuencia de pictogramas seleccionados.

Informacién de sesidn: informacion de las opciones seleccionadas en la Vista
interactiva de Vocabulario, Vista interactiva de habilidades cotidianas, Vista
interactiva de frases, Vista de juegos interactivos y comentarios ingresados en la
sesién de terapia.

Informacién de frecuencia de uso: informacion del tiempo de uso en la Vista
interactiva de Vocabulario, Vista interactiva de habilidades cotidianas, Vista
interactiva de frases y Vista de juegos interactivos del software.

Control

SAAC: Sistemas aumentativos y alternativos de comunicacion, que tienen como
objetivo aumentar la capacidad de comunicacion de las personas que presentan
dificultades para conseguir una comunicacion verbal efectiva.

Terapia de lenguaje: Es el tratamiento correspondiente para corregir problemas en
el habla o dificultades de aprendizaje, esta terapia ayuda a las personas con
trastorno del espectro autista a mejorar sus habilidades para comunicarse e
interactuar con los demas.
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e Terapeuta: Persona encargada de impartir una terapia a una persona con TEA.

e Cuidador: Es la persona encargada del cuidado de la persona con TEA, pueden
ser padres, tios, hermanos, entre otros.

Frontera

e Personas TEA con nivel moderado: nifios que presentan dificultades notables en
la comunicacién social, verbal y no verbal, con problemas para iniciar las
interacciones sociales y desarrollo de un lenguaje muy limitado.

Medio ambiente

CLINIPED: Clinica Integral Pediatrica Especializada en Desarrollo.

Cuidador: Es la persona encargada del cuidado de la persona con TEA.
Terapeuta: Persona encargada de impartir una terapia a una persona con TEA.
Personas con TEA: Personas diagnosticadas con Trastorno del espectro autista.
ISRI: Instituto Salvadorefio de Rehabilitacion Integral.

e ASA: Asociacion Salvadorefia de Autismo.

5.3.1.3 Resultados esperados

Al finalizar el proyecto tendremos una aplicacién movil que servira de apoyo a los terapeutas
y cuidadores en las terapias de lenguaje, optimizando?®? el aprendizaje de las personas con
TEA, siendo esta una herramienta transversal en el desarrollo de las terapias que involucren
los sistemas aumentativos y alternativos de la comunicacién (SAAC), brindandoles a las
personas con TEA una opcion que apoye a la mejora de la comunicacion efectiva, con el
uso de simbolos gréficos (fotogréficas, imagenes o pictogramas) adecuados al entorno
salvadoreiio.

Con la aplicacion se tiene como objetivo que la persona con TEA desarrolle, autonomia y
habilidades para una comunicacién efectiva a través de las opciones de: vocabulario,
frases, habilidades cotidianas y juegos interactivos.

Las opciones descritas anteriormente, utilizaran la estrategia de “Seleccion directa” que
facilitara a las personas con TEA el sefialar o pulsar los simbolos gréaficos (fotograficas,
imagenes o pictogramas) directamente de la interfaz de la aplicacion en el dispositivo movil.

13 Estudios como los realizados por Parsons, Leonard y Mitchell (2006) demuestran que las
actividades presentadas a través de un entorno o recurso digital pueden motivar y predisponer mas
el aprendizaje de los nifilos con TEA porque se trabaja mas con estimulos multisensoriales
(preferentemente visuales) provocando que aprenda disfrutando.
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5.3.2 Andlisis de requerimientos funcionales y no funcionales

Para la determinacién de requerimientos funcionales y no funcionales* se utilizaron las
Historias de usuario.

5.3.2.1 Requerimientos funcionales

5.3.2.1.1 Sprint 1

ID

H13

H14

H15

H16

H18

H19

H20

H21

H22

Funcionalidad

Ingreso al Sistema

Registro de
Usuario

Consultar Perfil

Modificar Datos
Generales

Gestion de
Persona TEA

Agregar Persona

Modificar Persona

Consultar Persona

Eliminar Persona

Historia de Usuario

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo ingresar a la aplicacion.

Para hacer uso de las funcionalidades del software.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo registrarme al instalar la aplicacion.

Para realizar funciones de gestion y hacer uso de las funcionalidades
del software.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero consultar mi informacién, nombre apellido y correo electrénico.
Para que pueda consultar mi informacion.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero modificar los datos generales nombre, apellido y correo
electronico.

Para que pueda modificar los datos generales.

Yo como terapeuta / cuidador.

deseo gestionar los perfiles de la persona con TEA que estan mi cargo.
Para poder consultar, ingresar, modificar o eliminar datos de la persona
con TEA.

Yo como terapeuta /cuidador.

Deseo registrar a las personas con TEA que esta a mi cargo.

Para poder realizar sesiones de terapia de lenguaje con ellos.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo modificar los datos del perfil de la persona seleccionada.

Para arreglar algun error en los datos o para agregar la foto de la
persona.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo consultar los datos de las personas con TEA.

Para poder ver la lista de las personas registradas y poder realizar
alguna gestion sobre ellas.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo poder eliminar una persona.

Para poder borrar los datos registrados de esa persona en la
aplicacion.

14 Segln expresa Rubin (Rubin, 2013), los requerimientos no funcionales pueden escribirse
respetando o no la sintaxis sugerida para la user story y la guia de Scrum Manager, Historias de
usuario, ingenieria de requisitos agil (2018), menciona que existen elementos de la pila de producto
que no sean funcionales y sean necesidades de caracter técnico, que aporten poco valor al negocio,
pero son consumidos por los funcionales, a estos elementos se les llama Historias técnicas.
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H23

H24

H25

H27

H28

H29

H32

H33

H34

H41

Gestion de
Categoria de
Pictogramas

Agregar Categoria
de Pictograma

Modificar
Categoria de
Pictograma

Gestion de
Pictograma

Agregar
Pictograma

Modificar
Pictograma

Gestion de
Categorias de
Habilidades
Cotidianas

Agregar Categoria
de Habilidades
Cotidianas
Modificar
Categoria de
Habilidades
Cotidianas

Categorias de
Juegos Interactivos

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo tener una lista de todas las categorias predeterminadas y no
predeterminadas de pictogramas.

Para poder seleccionar una categoria de pictograma y realizar
acciones de agregar, modificar, consultar y eliminar categoria.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo poder agregar una nueva categoria de pictogramas en la
aplicacion.

Para poder seleccionar la categoria y agregar los Pictogramas.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo poder modificar la categoria de pictogramas que he agregado
en la aplicacién.

Para modificar el nombre de la categoria de pictogramas que he
agregado.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo tener una lista de todas los pictogramas predeterminadas y no
predeterminadas

Para poder seleccionar un pictograma y realizar acciones de agregar,
modificar y eliminar

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo agregar un pictograma a la categoria seleccionada.

Para poder hacer uso del pictograma.

Yo como terapeuta /cuidador.

Deseo poder modificar el pictograma que he agregado en la aplicacion.
Para cambiar los datos del pictograma no predeterminado.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo tener una lista de todas las categorias de habilidades cotidianas
predeterminadas y no predeterminadas

Para poder seleccionar una categoria de habilidad y realizar acciones
de agregar, modificar, consultar y eliminar

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero agregar nueva categoria de habilidades cotidianas.

Categoria de habilidades cotidianas agregada

Yo como terapeuta/cuidador

Quiero modificar la categoria de habilidades cotidianas que he
agregado.

Para modificar el nombre de la categoria de habilidades cotidianas

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que exista una categoria de juegos

Categoria de juegos llamada “Juegos Interactivos”

Tabla 15: Requerimientos funcionales del Sprint 1.

5.3.2.1.2 Sprint 2

ID

H17

H26

Funcionalidad
Cambiar
Contrasena

Eliminar Categoria
de Pictograma

Historia de Usuario

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero reestablecer contrasefia en el caso se me olvide.
Contrasefia actualizada.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo poder eliminar la categoria de pictogramas que yo he creado.
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H30

H31

H36

H37

H40

H42

H43

H44

H45

H46

H47

H48

H49

Eliminar
Pictograma

Presentar la
funcion de
Vocabulario

Gestion de
habilidades
cotidianas

Agregar
habilidades
cotidianas

Presentar la
funcion de
habilidades
cotidianas

Gestién de juegos
de seleccion

Agregar juego de
seleccion

Eliminar juego de
seleccién

Gestion de
preguntas en el
juego

Agregar preguntas
en el juego

Modificar
preguntas del
juego de seleccién
Eliminar preguntas
del juego de
seleccién

Gestion de
opciones en la
pregunta

Para poder borrar las categorias y pictogramas que ya no utilice.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo poder eliminar pictogramas que he creado.

Para poder borrar los pictogramas que ya no use.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que la aplicacion tenga una opcion donde se pueda aprender
palabras visualizando los pictogramas y escuchando el nombre de
cada pictograma.

Para que la persona TEA aprenda nuevas palabras y asi amplié su
vocabulario.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo tener una lista de todas
predeterminadas y no predeterminadas
Para poder seleccionar una habilidad y realizar acciones de agregar,
modificar, consultar y eliminar

Yo como terapeuta / cuidador.

Necesito agregar nuevas habilidades cotidianas.

Registro de habilidades cotidianas.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que exista una opcién para aprender nuevas habilidades
cotidianas.

Pantalla que se muestre la animacion y sonido de cada pictograma de
la habilidad cotidiana.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo poder tener un listado de juegos de seleccion

Para poder seleccionar un juego y asi realizar acciones de gestion

Yo como terapeuta / cuidador.

Necesito crear juegos de seleccion

Para realizar el registro de juegos en la categoria de juegos de
seleccion

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero eliminar los juegos interactivos que he creado.

Para quitar aquellos juegos que ya no necesito de la aplicacion.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo Gestionar las preguntas dentro de un juego de seleccion

Para poder realizar las acciones de agregar, modificar y eliminar
preguntas.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo Agregar una pregunta nueva a un juego de seleccion

Para poder agregar mas preguntas al juego

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero modificar los juegos interactivos

Para personalizacién de los items dentro de los juegos de seleccion.
Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo Eliminar ciertas preguntas dentro de un juego de seleccién
Para poder borrar los datos de las preguntas en el software

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo Gestionar las opciones de una pregunta dentro de un juego de
seleccion.

Para poder realizar las acciones de agregar y eliminar opciones.

las habilidades cotidianas
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H50

H51

H52

H53

H54

H55

H56

H57

H58

H59

H60

Agregar opciones
en la pregunta

Modificar opciones
en la pregunta

Presentar la
funcion de juegos
interactivos

Solicitud de
contrasefa en los
juegos

Felicitacién en
cada acierto del
juego

Indicar cada fallo
en el juego

Presentar una
funcién de creacioén
de frases como
Sistema
Aumentativo y
Alternativo de
Comunicacion
(SAAQC)

Reproduccion a
voz de las frases
creadas

Borrar frase

Buscar Categoria
de Pictogramas

Buscar Categoria
de Habilidades
Cotidianas

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo agregar opciones a una pregunta

Para que las preguntas tengan respuestas

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo madificar las opciones de respuestas de una pregunta

Para poder cambiar una de las opciones que se haya ingresado
previamente

Yo como terapeuta

Deseo tener una opciodn de juegos interactivos

Para que la persona con TEA (jugador) pueda elegir los juegos de
seleccion. Y aprenda a identificar nuevo vocabulario.

Yo como terapeuta / cuidador.

Necesito validar mi ingreso a la opcion “Juegos Interactivos” utilizando
la contrasefia de usuario.

Para poder supervisar y dar acceso a la persona con TEA y poder ver
las categorias de juegos disponibles

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que aparezca una felicitacion al momento que la persona con
TEA (Jugador) responda correctamente a uno de los items del juego
de seleccion.

Para que muestre una animacion al presionar una respuesta correcta
e incentivar a la persona con TEA

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que aparezca un indicador al momento que la persona con TEA
(jugador) responda incorrectamente.

Para que muestre un indicador cuando se presione sobre una de las
respuestas

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo tener una opcion donde la persona TEA pueda formar y
escuchar frases simples usando los pictogramas, es decir podra
seleccionar los pictogramas y formar una frase con ellos.

Para que la persona con TEA aprenda a expresarse de manera simple
con el uso de los pictogramas

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que se reproduzca el sonido de la frase creada.

Para que la persona con TEA escuche la secuencia de pictogramas
seleccionados

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo borrar la frase creada.

Para poder crear otra frase

Yo como terapeuta/cuidador

guiero que las categorias de pictogramas tengan un buscador para que
me facilite encontrar la categoria de pictogramas que voy a usar.

Yo como terapeuta/cuidador quiero que las categorias de habilidades
cotidianas tengan un buscador para que me facilite encontrar la
categoria de la habilidad que voy a usar.

Tabla 16: Requerimientos funcionales del Sprint 2.
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5.3.2.1.3 Sprint 3

ID

HO2

H35

H38

H39

H62

H64

H66

H74

H75

H76

H77

Funcionalidad

Opciones de
gestion visibles
solo para
terapeutas y
cuidadores.

Eliminar Categoria
de habilidades
cotidianas.

Modificar habilidad
cotidiana.

Eliminar habilidad
cotidiana.

Preguntas
frecuentes.

Sesiones de
terapia.

Agregar
comentario de
terapia.

Gestionar
terapeuta.

Agregar terapeuta.

Modificar
terapeuta.

Eliminar terapeuta.

Historia de Usuario

Yo como terapeuta / cuidador

Quiero que las opciones de gestion sean visibles solo para terapeutas
y cuidadores

Para que la persona con TEA tenga limitaciones de las opciones que
tiene la aplicacion.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo poder eliminar la categoria de habilidades cotidianas que yo he
creado

Para poder borrar las categorias de habilidades cotidianas que ya no
use.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo poder modificar la habilidad cotidiana que he agregado en la
aplicacion

Para modificar el nombre y toda la secuencia de dicha habilidad.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo poder eliminar las habilidades cotidianas que he creado

Para borrar toda la habilidad cotidiana que ya no use.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo tener orientacion sobre uso general de la aplicacion

Para consultar en el momento que sea necesario.

Yo como terapeuta / cuidador

Quiero registrar la sesion cuando se usen las opciones de aprender
vocabulario, habilidades cotidianas o juegos interactivos

Para poder realizar un comentario de las actividades que realiz6 al
terminar la sesion.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo ingresar comentarios sobre la sesion realizada a la persona
con TEA

Para registrar la conclusion de la terapia realizada.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo gestionar los perfiles de los terapeutas que estan asignados a
cada persona con TEA

Para poder ingresar, modificar o eliminar datos del terapeuta y tener un
control de los terapeutas que atienden o atendieron a la persona con
TEA.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo ingresar la lista de uno o varios terapeutas asignados a la
persona con TEA

Para que en cualquier momento pueda consultar dichos terapeutas.
Yo como terapeuta / cuidador

Deseo modificar los datos del perfil del terapeuta seleccionado

Para arreglar algun error en los datos del terapeuta.

Yo como terapeuta / cuidador

Deseo eliminar un terapeuta de la lista de los terapeutas que atienden
a la persona con TEA.

Para borrar los terapeutas que ya no atienden a la persona.
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H82

H85

Imagen
representativa en
cada habilidad
cotidiana.

Seleccion de perfil.

Yo como terapeuta/cuidador
deseo que las habilidades
representativa

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacién de manera
intuitiva

Yo como terapeuta / cuidador

Quiero seleccionar de una lista, el perfil de la persona con tea

Para que pueda hacer uso de las opciones de la aplicacion.

cotidianas tengan una imagen

Tabla 17: Requerimientos funcionales del Sprint 3.

5.3.2.1.4 Sprint 4

ID

H61

H63

H65

H67

H68

H69

H70

H71

H72

H73

Funcionalidad
Presentar

resultados del
juego

Tiempo de uso

Listado de
sesiones

Modificar
comentarios de
terapia

Consulta de sesion

Juego de memoria

Gestion de juego
de memoria

Agregar juego de
memoria

Modificar juego de
memoria

Eliminar juego de
memoria

Historia de Usuario

Como terapeuta / cuidador.

Deseo consultar la cantidad de fallos de los juegos interactivos que la
persona con TEA realice en la sesion.

Para poder evaluar su comprensién en el vocabulario.

Yo como terapeuta / cuidador.

Necesito consultar el tempo de uso de la aplicacion de la persona
con TEA.

Para observar el tiempo invertido en las terapias de las personas con
TEA.

Yo como terapeuta / cuidador.

Necesito ver la lista de sesiones de las terapias

Para poder consultar las sesiones realizadas de cada nifio.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero modificar los comentarios sobre la sesién realizada a la
persona con TEA, en ese mismo dia.

Para corregir 0 agregarle mas informacion a la conclusion de la terapia
realizada.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero poder consultar los datos de las sesiones realizadas de la
persona con TEA.

Para poder ver la lista de las sesiones realizadas por esa persona.
Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero una opcidn para entrar al juego de memoaoria.

Para gue la persona TEA pueda practicar en el.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero una opcién donde pueda ver la lista de juegos de memoria.
Para poder realizar acciones de agregar, modificar o eliminar.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero crear juegos de memoria.

Para que la persona TEA practique con otros pictogramas.

Yo como terapeuta / cuidador.

Necesito modificar juegos de memoria.

Para usar los pictogramas que necesite.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero eliminar juegos de memoria que he creado.

Para eliminar los juegos gue ya no use.
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H79

H80

H81

H83

H84

Imagen
representativa en
categoria
pictograma.

Imagen
representativa en
categoria
habilidades
cotidianas

Imagen
representativa en
categoria juegos

Imagen
representativa en
cada juego

Opcibn de
configuracion

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que las categorias de pictogramas tengan una imagen
representativa.

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacién de manera
intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que las categorias de habilidades cotidianas tengan una
imagen representativa.

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacion de manera
intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que las categorias de juegos tengan una imagen
representativa.

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacion de manera
intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que los juegos tengan una imagen representativa.

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacién de manera
intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo tener una opcion de configuracion.

Para poder cambiar la configuracién del idioma y habilitar desbloqueo
por huella.

Tabla 18: Requerimientos funcionales del Sprint 4.

5.3.2.2 Requerimientos no funcionales

5.3.2.2.1 Sprint 1

ID

HO1

HO3

HO4

Requisito

Aplicacién
interactiva e
intuitiva

Colores principales
de la aplicacion en

blanco y verde

Categoria de
pictogramas
predeterminado

Historia Técnical®

Yo como terapeuta

Quiero que las funciones de la aplicaciébn sean interactivas e
intuitivas.

Para que las personas, especialmente las personas con TEA
puedan utilizar la aplicacion facilmente.

Yo como terapeuta.

Quiero que los colores de la aplicacion sean verde y blanco.

Para que las personas con TEA no se distraigan o se vean
afectados por colores no agradables.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que existan categorias de pictogramas predeterminadas al
instalar la aplicacion.

Para que las personas tengan a su disposicion categorias de
pictogramas basicos que les sean Utiles en las terapias de lenguaje.

15 | os Requerimientos no funcionales suele requerir de nuevos elementos en la pila de producto en
forma de historias técnicas
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Yo como terapeuta / cuidador.

Categoria de Quiero que existan categorias de habilidades cotidianas
HO6 habilidades predeterminadas al instalar la aplicacion.
cotidianas Para que las personas tengan a su disposicion categorias de
predeterminada habilidades cotidianas basicas que les sean Uutiles en las terapias de
lenguaje.

Tabla 19: Requerimientos no funcionales del Sprint 1.

5.3.2.2.2 Sprint 2

ID Requisito Historia Técnica

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que existan pictogramas predeterminados clasificados por
categorias.

Para facilitar el uso de los pictogramas en las terapias de lenguaje.
Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que los juegos interactivos sean de tipo seleccion.

Donde los elementos del juego de seleccidon sean los siguientes:

- Titulo del juego.

Pictogramas
HO5 predeterminados
por categoria

Categoria de - Titulo de la pregunta/item.
HO8  juegos de - Opciones (Pictogramas).
seleccion - Casilla de verificacion.

Para que la dindmica del juego sea la siguiente:

El jugador debera responder la pregunta/item, que sera mostrada en
la pantalla, presionando uno de los pictogramas como opciones
(maximo 4 pictogramas por pregunta).

Juegos Yo como terapeuta / cuidador.
H10 predeterminados Deseo poder tener un listado de juegos de seleccion.
de seleccién Para poder seleccionar un juego.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que en la opcién de frases las categorias de pictograma y
pictogramas se muestren en la misma pantalla.

Para que la navegabilidad entre pantallas no entorpezca el
aprendizaje de la persona con TEA y que la creacion de frases sea
de manera sencilla e intuitiva.

Tabla 20: Requerimientos no funcionales del Sprint 2

Opcidn de frases
sin navegabilidad
H12  entre categoria de
pictograma y
pictogramas

5.3.2.2.3 Sprint 3

ID Requisito Historia Técnica

Habilidades Yo como terapeuta/cu!dador . _
cotidianas Quugr'o gue existan habllldades cotidianas predgtermmadas
HO7 predeterminadas clasificadas por categorias al mstalar_la ap_lu_:gcmn y
por categoria Par_a_que las personas tengan a su disposicién hapllldades _
cotidianas béasicas que les sean Utiles en las terapias de lenguaje.
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HO9

Categoria de
juegos de memoria

Tabla 21

5.3.2.2.4 Sprint 4

ID

H11

H78

H86

H87

H88

Requisito

Juegos
predeterminados de
memoria

Configuracién inglés

y espafiol

Funcionalidad en SO
Android

Compatibilidad
API's

con

Redimensionamiento
de pantallas

Tabla 22

5.3.2.3 Sprint 0

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que los juegos interactivos sean de tipo memoria

Donde los elementos del juego de memoria sean los siguientes:
- Titulo del juego.

- pictogramas a emparejar.

Para que la persona con TEA retroalimente el vocabulario aprendido
Requerimientos no funcionales del Sprint 3.

Historia Técnica

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo poder tener un listado de juegos de memoria
predeterminados.

Para poder seleccionar un juego.

Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que la aplicacion se pueda configurar en dos idiomas inglés
y espafiol.

Para aumentar la flexibilidad cognitiva de las personas con TEA.
Nosotros como equipo de desarrollo.

Queremos que la aplicacion sea capaz de operar adecuadamente
en dispositivos inalambricos electrénicos con sistemas operativos
Android

Para que las personas con ingresos menores al promedio tengan
acceso a la aplicacion.

Nosotros como equipo de desarrollo.

Queremos que la aplicacién pueda tener un nivel de APl minimo y
méximo de soporte

Para que esté al alcance de toda la ciudania, y no solo de unos
pocos.

Nosotros como equipo de desarrollo.

Queremos que la aplicacion sea capaz de poder redimensionar
Para ofrecer una interfaz de usuario flexible y que se adapte a
diferentes configuraciones de pantalla.

: Requerimientos no funcionales del Sprint 4.

Objetivo del Sprint: Investigar y definir las historias de usuario con el duefio del producto
para establecer el product backlog de las funcionalidades iniciales, que seran la base para
el desarrollo del proyecto, las cuales nos serviran como insumo para la formulacion del
diagrama de caso de uso general, asi como también para la definicion inicial de la base de

datos.

A la vez establecer el lenguaje de desarrollo a utilizar, el motor de base de datos y los
estandares de programacion, de base de datos y de interfaces graficas que se utilizaran en
la aplicacion a desarrollar.
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5.3.2.3.1 Sprint Planning O

Trabajo arealizar:

NO

S0TO1

S0T02

SO0TO3

S0TO4

SO0TO0S
SO0TO06

S0TO7

S0TO8

S0T09

S0T10

SO0T11

S0T12

S0T13

Categoria
Planeacion

Recoleccion
de informacion

Andlisis
Validacion y

aceptacion de
requerimientos

Analisis
Disefio
Analisis

Disefio

Analisis

Analisis

Analisis

Analisis

Analisis

5.3.2.3.2 Sprint Backlog 0

Tarea

Reunién de organizacion para la
gestion del proyecto

Reunién con Product Owner
para recoleccion de historias de
usuario

Realizacién de Product Backlog

Reunién de aceptacion de
requerimientos establecidos en
el Product Backlog

Andlisis de caso de uso general

Disefio de caso de uso general
Analisis de la base de datos
inicial

Disefio de la base de datos
inicial

Andlisis y establecimiento del
lenguaje de desarrollo a utilizar
para la aplicacion, Ver Anexo 6

Analisis y establecimiento del
motor de base de datos a utilizar
en la aplicacién, Ver Anexo 6

Definicion de estandares de
programacion
Definicién de estandares de
base de datos

Definicién de estandares de
interfaz grafica

Tabla 23 Listado de tareas del Sprint 0

A continuacion, se muestra en la Tabla 24 la pila de actividades para el Sprint O

No. Categoria
1  Planeacion
5 Recoleccién de
informacion
3  Analisis
4 Validacion y aceptacion

de requerimientos

Tarea Responsable
SO0TO01 TEAM

TEAM y
S0T02 Product Owner
SO0TO03 TEAM
sotoa  EAMY

Product Owner
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Responsable Estimado
P de horas
TEAM 4
TEAM y 14
Product Owner
TEAM 8
TEAM Yy
Product Owner
TEAM 3
TEAM 3
TEAM 5
TEAM 4
TEAM 1
TEAM 1
TEAM 2
TEAM 2
TEAM 3
Estimado Estado
en Horas
4 Completo
14 Completo
8 Completo
2 Completo



5  Analisis S0TO05 TEAM 3 Completo
6  Disefio S0TO06 TEAM 3 Completo
7  Andlisis SO0TO07 TEAM 5 Completo
8 | Disefo S0TO08 TEAM 4 Completo
9  Analisis S0T09 TEAM 1 Completo
10  Analisis S0T10 TEAM 1 Completo
11 Analisis S0T11 TEAM 2 Completo
12  Analisis S0T12 TEAM 2 Completo
13 Analisis S0T13 TEAM 3 Completo

Tabla 24: Listado de tareas realizadas en el Sprint 0.

5.3.2.4 Sprint 1

Objetivo del Sprint: Desarrollar las funciones basicas de la aplicacion:

¢ Ingreso al software

e Usuario — registro, modificacién y consulta

e Gestion de personas TEA — ingreso, modificacion y consulta

e Gestion de categorias de pictograma — ingreso y consulta

e Gestion de pictogramas — ingreso y consulta

e Gestion de categorias de habilidades cotidianas — ingreso, modificacion y consulta
e Opcion de aprendizaje — Vocabulario

e Opcion de categorias de juegos interactivos — juego de seleccion

5.3.2.4.1 Sprint Planning 1
El Sprint 1 incluyo las historias descritas en la siguiente tabla.

ID Historia de usuario

HO1 Aplicacién interactiva e intuitiva

HO3 Colores principales de la aplicacion en blanco y verde
HO4 Categoria de pictogramas predeterminado

HO6 Categoria de habilidades cotidianas predeterminada
H13 Ingreso al Sistema

H14 Registro de Usuario

H15 Consultar Perfil

H16 Modificar Datos Generales

H17 Cambiar Contrasefia

H18 Gestion de Persona TEA

H19 Agregar Persona

H20 Maodificar Persona

H21 Consultar Persona

H22 Eliminar Persona

H23 Gestion de Categoria de Pictogramas

H24 Agregar Categoria de Pictograma

H25 Modificar Categoria de Pictograma

H27 Gestién de Pictograma

H28 Agregar Pictograma
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H29
H32
H33
H34
H41

Maodificar Pictograma

Gestion de Categorias de Habilidades Cotidianas
Agregar Categoria de Habilidades Cotidianas
Modificar Categoria de Habilidades Cotidianas
Categorias de Juegos Interactivos

Tabla 25: Historias de usuario para el Sprint 1

Con el objetivo del desarrollo del presente Sprint se realizaron las tareas segun se describen
en la tabla 26 las cuales fueron planificadas y asignadas en la etapa del sprint planning.

Trabajo arealizar:

NO

S1T01
S1T02
S1TO03

S1T04

S1TO05

S1TO06

S1TO7

S1T08

S1T09

S1T10

S1T11

S1T12

S1T13

SiT14

Categoria
Analisis
Disefio

Validacion de
prototipos

Andlisis

Disefo

Disefo

Disefio

Disefo

Disefio

Disefio

Disefo

Disefo

Desarrollo

Desarrollo

Tarea

Analisis de las historias de
usuario del sprint 1

Creacion de prototipos

Reunién con Product Owner
para validacién de prototipos

Actualizacion de la base de
datos

Creacion de diagramas de caso
de uso instalacién y registro de
usuario

Creacion de diagramas de caso
de uso gestion de persona TEA

Creacion de diagramas de caso
de uso gestion de categoria de
pictogramas

Creacioén de diagramas de caso
de uso de gestion pictogramas

Creacion de diagramas de caso
de uso menu de aprendizaje —
vocabulario

Creacion de diagramas de caso
de uso categoria de habilidades
cotidianas

Creacion de diagramas de caso
de uso modificar usuario y
cambiar contrasefia

Creacion de diagramas de caso
de uso categoria de juegos

Construccion de la instalacion y
registro de usuario

Construccion de la gestion de
personas TEA
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Responsable

TEAM

TEAM

TEAM y
Product Owner

TEAM

Elsy Campos

Elsy Campos

Rosa
Rodriguez

Rosa
Rodriguez

Alex Avendafo

Oscar Turish

Oscar Turish

Alex Avendafio
Elsy Campos

Elsy Campos

Estimado
de horas

24
48

16

36

48



S1T15

S1T16

S1T17

S1T18

S1T19

S1T20

S1T21
S1T22

S1T23

S1T24

5.3.2.4.2 Sprint Backlog 1

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Pruebas
Pruebas

Planeacion

Planeacion

Construccion de la gestion de
categorias de pictogramas
(agregar y consultar)

Construccion de la gestion
pictogramas (agregar y
consultar)

Construccion de aprendizaje —
vocabulario

Construccion de categoria de
habilidades cotidianas

Construccion del perfil de
usuario (mi perfil y modificar
usuario)

Construccion de la opcion
categoria de juegos

Ejecucion de casos de prueba
Revision y correccién de errores

Sprint Review

Sprint retrospective

Tabla 26: Listado de tareas del Sprint 1.

Rosa
Rodriguez

Rosa
Rodriguez

Alex Avendafo

Oscar Turish

Oscar Turish

Alex Avendafio

TEAM
TEAM

TEAM, Scrum
Master y
Product Owner

TEAM

36

48

48

30

24

30

24
80

Este apartado muestra la lista de tareas realizadas en el Sprint 1, responsables y tiempo

estimado para la realizacion.

No. Categoria
1 | Andlisis
2 Disefio
Validacion de
3 .
prototipos
4  Analisis
5 Disefio
6 | Diseflo
7 | Diseflo
8 Disefio
9 Disefio
10 Disefio
11 | Disefio
12 | Disefio
13 Desarrollo
14  Desarrollo
15 | Desarrollo
16 | Desarrollo

Tarea Responsable
S1T01 TEAM
S1T02 TEAM
S1703 TEAM y Product
Owner
S1T04 TEAM
S1T05 Elsy Campos
S1TO06 Elsy Campos
S1TO07 Rosa Rodriguez
S1T08 Rosa Rodriguez
S1T09 Alex Avendario
S1T10 Oscar Turish
S1T11 Oscar Turish
S1T12 Alex Avendafio
S1T13 Elsy Campos
S1T14 Elsy Campos
S1T15 Rosa Rodriguez
S1T16 Rosa Rodriguez
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Estimado

Estado
en Horas
24 Completo
48 Completo
2 Completo
4 Completo
4 Completo
4 Completo
4 Completo
4 Completo
4 Completo
4 Completo
4 Completo
16 Completo
36 Completo
48 Completo
36 Completo
48 Completo



17 Desarrollo S1T17 Alex Avendafio 48 Completo

18 Desarrollo S1T18 Oscar Turish 30 Completo

19 Desarrollo S1T19 Oscar Turish 24 Completo

20 Desarrollo S1T20 Alex Avendanio 30 Completo

21  Pruebas S1T21 TEAM 24 Completo

22 | Pruebas S1T22 TEAM 80 Completo
TEAM, Scrum

23 Planeacion S1T23 Master y 4 Completo
Product Owner

24 | Planeacién S1T24 TEAM 4 Completo

Tabla 27: Listado de tareas realizadas en el Sprint 1

5.3.2.5 Sprint 2

Objetivo del Sprint: Preparar e implementar la carga inicial de la base datos, asi como
también desarrollar las funciones béasicas de la aplicacion:

e Usuario — cambiar contrasefa

e Gestion de categorias de pictogramas — busqueda, modificar y eliminar

e Gestion de pictogramas — modificar y eliminar

¢ Gestion de habilidades cotidianas — ingreso y consulta

e Gestion de juegos interactivos de seleccion

e Gestion de preguntas del juego de seleccion

e Gestion de opciones de las preguntas del juego de seleccion

e Opcion de aprendizaje — frases, vocabulario, habilidades cotidianas, juegos
interactivos y acceso a juegos

5.3.2.5.1 Sprint Planning 2

Para el Sprint 2 se incluyeron las historias de usuario descritas en la tabla 28

ID Historia de usuario

HO5 Pictogramas predeterminados por categoria

HO8 Categoria de juegos de seleccion

H10 Juegos predeterminados de seleccion

H12 Qpcién de frases sin navegabilidad entre categoria de pictograma y
pictogramas

H17 Cambiar contrasefia

H26 Eliminar categoria de pictograma

H30 Eliminar pictograma

H31 Presentar la funcion de vocabulario

H36 Gestion de habilidades cotidianas

H37 Agregar habilidades cotidianas

H40 Presentar la funcion de habilidades cotidianas

H42 Gestion de juegos de seleccion

H43 Agregar juego de seleccion

H44 Eliminar juego de seleccion

H45 Gestidn de preguntas en el juego
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H46
H47
H48
H49
H50
H51
H52
H53
H54
H55

H56

H57
H58
H59
H60

Agregar preguntas en el juego

Maodificar preguntas del juego de seleccién
Eliminar preguntas del juego de seleccion
Gestion de opciones en la pregunta
Agregar opciones en la pregunta

Modificar opciones en la pregunta
Presentar la funcion de juegos interactivos
Solicitud de contrasefia en los juegos

Felicitacién en

cada acierto del juego

Indicar cada fallo en el juego
Presentar una funcién de creacion de frases como Sistema Aumentativo y
Alternativo de Comunicacion (SAAC)

Reproduccion a voz de las frases creadas

Borrar frase

Buscar categoria de pictogramas
Buscar categoria de habilidades cotidianas

Trabajo arealizar:

Tabla 28: Historias de usuario para Sprint 2.

Para el desarrollo del presente sprint se realizaron las tareas segun se describen en la tabla
29 las cuales fueron planificadas y asignadas en la etapa del sprint planning.

NO

S2T01
S2T02
S2T03

S2T04

S2T05

S2T06

S2T07

S2T08

S2T09

Categoria
Analisis
Disefio

Validacion de
prototipos

Andlisis

Disefio

Disefio

Disefio

Disefio

Desarrollo

Tarea

Andlisis de las historias de
usuario del sprint 1

Creacion de prototipos

Reunién con Product Owner
para validacion de prototipos

Actualizacién de la base de
datos

Actualizacion de diagramas de
caso de uso menu de
aprendizaje — Frases,
Vocabulario, Habilidades
cotidianas y Juegos interactivos

Redimension y compresion de
pictogramas predeterminados

Creacion de diagramas de caso
de uso de habilidades cotidianas

Creacioén de diagramas de caso
de uso de juegos de seleccidn

Preparacion de DataTEA
(categorias de pictogramas
predeterminados)
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Responsable

TEAM

TEAM

TEAM y
Product Owner

TEAM

TEAM

TEAM
Oscar Turish
Alex Avendafio

Rosa
Rodriguez

Estimado
de horas

24
48

16

16



S2T10

S2T11

S2T12

S2T13
S2T14

S2T15
S2T16

S2T17

S2T18

S2T19

S2T20

S2T21

S2T22

S2T23

S2T24

S2T25

S2T26

S2T27

S2T28

S2T29
S2T30

S2T31

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Pruebas
Pruebas

Planeacion

Preparacion de DataTEA
(pictogramas predeterminados)

Preparacion de DataTEA (juegos
de seleccion predeterminados)

Preparacion de DataTEA
(categorias de habilidades
predeterminados)

Opcion Frases
Buscar categoria de pictogramas

Buscar categoria de habilidades
cotidianas

Cambiar contrasefia

Construccion de gestion
habilidades cotidianas (agregar y
consultar)

Opcidn de habilidades cotidianas
Construccion de gestion de
categorias pictogramas
(modificar)

Construccion de gestion
pictogramas (modificar)
Construccion de gestion de
categorias pictogramas
(eliminar)

Construccion de gestion
pictogramas (eliminar)
Construccion de gestion de
juegos

Construccion de gestion
preguntas al juego

Construccion de gestion
opciones de respuestas a la
pregunta

Opcidn de juegos
predeterminados

Acceso a los juegos (por huella y
contrasefia)

Opcidn - vocabulario (texto a
voZz)

Ejecucién de casos de prueba
Revision y correccién de errores

Sprint Review
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Elsy Campos

Alex Avendafio

Oscar Turish

Elsy Campos

Rosa
Rodriguez

Rosa
Rodriguez

Oscar Turish
Oscar Turish

Oscar Turish

Rosa
Rodriguez

Rosa
Rodriguez

Elsy Campos

Elsy Campos
Alex Avendafio

Alex Avendafio

Alex Avendaio

Alex Avendaio
Alex Avendafo

Elsy Campos

TEAM
TEAM

TEAM, Scrum
Master y
Product Owner

36

36

36

48
28

14
24

36

12

20

36

20

20

24

16

16

20

20

24
80



S2T32

5.3.2.5.2 Sprint Backlog 2

Planeacion

Sprint retrospective

Tabla 29: Listado de tareas del Sprint 2.

TEAM

Muestra la lista de tareas realizadas en el Sprint 2, responsables y tiempo estimado para la

realizacion.
No. Categoria

1 | Andlisis

2 Disefio

Validacion de
3 .
prototipos

4  Analisis

5 Disefio

6 | Diseflo

7 | Diseflo

8  Disefio

9 Desarrollo
10 Desarrollo
11 Desarrollo
12 | Desarrollo
13 Desarrollo
14  Desarrollo
15 | Desarrollo
16 | Desarrollo
17 | Desarrollo
18 Desarrollo
19 Desarrollo
20 Desarrollo
21 Desarrollo
22 Desarrollo
23 Desarrollo
24  Desarrollo
25 Desarrollo
26 Desarrollo
27 Desarrollo
28 Desarrollo
29 Pruebas
30 | Pruebas
31 Planeacion
32 | Planeacion

Tarea

S2T701
S2T02

S2T03

S2T04
S2T05
S2T06
S2T707
S2T08
S2T09
S2T10
S2T11
S2T12
S2T13
S2T14
S2T15
S2T16
S2T17
S2T18
S2T19
S2T20
S2T721
S2T22
S2T23
S2T24
S2T25
S2T26
S2T27
S2T7T28
S2T29
S2T30

S2T31

S2T32

Responsable

TEAM

TEAM

TEAM y Product
Owner

TEAM

TEAM

TEAM

Oscar Turish
Alex Avendafio
Rosa Rodriguez
Elsy Campos
Alex Avendafio
Oscar Turish
Elsy Campos
Rosa Rodriguez
Rosa Rodriguez
Oscar Turish
Oscar Turish
Oscar Turish
Rosa Rodriguez
Rosa Rodriguez
Elsy Campos
Elsy Campos
Alex Avendafo
Alex Avendafio
Alex Avendafio
Alex Avendafio
Alex Avendafo

Elsy Campos
TEAM

TEAM

TEAM, Scrum

Master y Product
Owner
TEAM

Tabla 30: Listado de tareas realizadas en el Sprint 2.

5.3.2.6 Sprint 3

Estimado
en Horas
24
48

2

4
4
4

16

16
8

36

36

36

48

28

14

24

36

12

20

36

20

20

24

16

16

20
8

20

24

80

4

4

Estado

Completo
Completo

Completo

Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo

Completo

Completo

Objetivo del Sprint: Desarrollar las funcionalidades complementarias de la aplicacion:
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e Gestion de categorias de habilidades cotidianas — eliminar

e Gestion de habilidades cotidianas — modificar y eliminar

e Gestion de terapeuta — ingresar, modificar y eliminar

¢ Opcion de categorias de juegos interactivos — juego de memoria
e Seleccion de perfil a utilizar en la aplicacion

¢ Registro de sesiones de terapia y comentarios de terapia

Asi como también se prepar6 e implemento la carga inicial de todas las habilidades
cotidianas predeterminadas por categoria y las preguntas frecuentes en la base de datos.

5.3.2.6.1 Sprint Planning 3

El Sprint 3 incluyo las historias descritas en la siguiente tabla.

ID Historia de usuario

HO2 Opciones de gestidn visibles solo para terapeutas y cuidadores.
HO7 Habilidades cotidianas predeterminadas por categoria.
HO9 Categoria de juegos de memoria.

H35 Eliminar categoria de habilidades cotidianas.

H38 Modificar habilidad cotidiana.

H39 Eliminar habilidad cotidiana.

H62 Preguntas frecuentes.

H64 Sesiones de terapia.

H66 Agregar comentario de terapia.

H74 Gestionar terapeuta.

H75 Agregar terapeuta.

H76 Modificar terapeuta.

H77 Eliminar terapeuta.

H82 Imagen representativa en cada habilidad cotidiana.
H85 Seleccion de perfil.

Tabla 31: Historias de usuario para el Sprint 3.

Trabajo arealizar:

Con el objetivo del desarrollo del presente Sprint se realizaron las tareas segun se describen
en la tabla 32 las cuales fueron planificadas y asighadas en la etapa del sprint planning.

N° Categoria Tarea Responsable I(Ejstlmado
e horas
S3TO01  Analisis Actualizacion del product backlog TEAM 24
S3T02  Andlisis Ana_LI|S|s de las historias de usuario del TEAM 24
Sprint 3
S3T03  Disefio Creacion de prototipos TEAM 48
Validacion de = Reunién con Product Owner para TEAM Yy
S3T04 . o, : 2
prototipos validacion de prototipos Product Owner
S3T05  Analisis Actualizacion de la base de datos TEAM 4
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S3T06

S3T07

S3T08

S3T09

S3T10

S3T11

S3T12

S3T13

S3T14

S3T15

S3T16

S3T17

S3T18

S3T19

S3T20

S3T21

Disefio

Disefio

Disefio

Disefio

Disefio

Disefio

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Actualizacion de diagramas de caso
de uso opcién de aprendizaje - Juegos
interactivos

Redimension y compresion de
pictogramas predeterminados
utilizados en las habilidades cotidianas

Creacion de diagramas de caso de
uso gestion de terapeutas

Creacion de diagramas de caso de
uso preguntas frecuentes

Creacion de diagramas de caso de
uso registro de sesiones de terapia

Actualizacion de diagramas de caso
de uso secuencias de habilidades
cotidianas

Construccion de la gestion de
terapeutas

Construccion de la opcion preguntas
frecuentes

Construccion del registro de sesiones
de terapia

Construccion de gestion de
habilidades cotidianas (modificar y
eliminar)

Preparacion de DataTEA (secuencias
de habilidades cotidianas
predeterminadas)

Registro de roles segun perfil
(terapeuta/cuidador o persona TEA)

Acceso a opciones de gestion segun
rol

Seleccion de perfil a utilizar

Imagen representativa en habilidades
cotidianas

Imagen representativa en categoria de
pictogramas
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TEAM

TEAM

Elsy Campos

Rosa
Rodriguez

Alex Avendaino

Oscar Turish

Elsy Campos

Rosa
Rodriguez

Alex Avendaino

Oscar Turish

Rosa
Rodriguez

Elsy Campos

Alex Avendarfio

Alex Avendafno

Oscar Turish

Oscar Turish

36

36

48

30

16

48

48

30

30



S3T22  Pruebas
S3T23  Pruebas
S3T24  Planeacion
S3T25 Planeacion

Ejecucién de casos de prueba
Revision y correccién de errores

Sprint Review

Sprint retrospective

Tabla 32: Listado de tareas del Sprint 3.

5.3.2.6.2 Sprint Backlog 3

Este apartado muestra la lista de tareas realizadas en el Sprint 3, responsables y tiempo

estimado para la realizacion.

No.

NNNNRPRRERRRERRERER
WNPRPOQOONOUORNWNRPRO®®NO ~ WM

N
D

25

Categoria
Analisis
Analisis
Disefio
Validacion de
prototipos
Analisis
Disefio
Disefio
Disefio
Disefio
Disefio
Disefio
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Pruebas
Pruebas

Planeacion

Planeacion

5.3.2.7 Sprint 4

Tarea

S3T01
S3T02
S3T03

S3T04

S3T05
S3T06
S3T07
S3T08
S3T09
S3T10
S3T11
S3T12
S3T13
S3T14
S3T15
S3T16
S3T17
S3T18
S3T19
S3T20
S3T21
S3T22
S3T23

S3T24

S3T25

Responsable

TEAM

TEAM

TEAM

TEAM y Product
Owner

TEAM

TEAM

TEAM

Elsy Campos
Rosa Rodriguez
Alex Avendafio
Oscar Turish
Elsy Campos
Rosa Rodriguez
Alex Avendafio
Oscar Turish
Rosa Rodriguez
Elsy Campos
Alex Avendafio
Alex Avendafio
Oscar Turish
Oscar Turish
TEAM

TEAM

TEAM, Scrum
Master y
Product Owner
TEAM

TEAM
TEAM

TEAM, Scrum

Master y

Product Owner

TEAM

Estimado
en Horas
24
24
48

B N N N E N F N \V]

48
48
30
30
24
80

Tabla 33 Listado de tareas realizadas en el Sprint 3.

Estado

Completo
Completo
Completo

Completo

Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo
Completo

Completo

Completo

Objetivo del Sprint: Desarrollar las funcionalidades complementarias de la aplicacion:
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e Sesiones realizadas por la persona TEA y tiempo de uso

e Gestion de comentario de sesiones (consulta y modificacion)
e Resultados del juego

e Gestion juego de memoria

e Juego de memoria

e Configuracion inglés y espafiol

Asi como también se preparé e implemento la carga inicial de los juegos de memoria
predeterminados en la base de datos

5.3.2.7.1 Sprint Planning 4

Para el Sprint 4 se incluyeron las historias de usuario descritas en la tabla 34.

ID Historia de usuario

H11l Juegos predeterminados de memoria.

H61 Presentar resultados del juego.
H63 Tiempo de uso.

H65 Listado de sesiones.

H67 Modificar comentarios de terapia.
H68 Consulta de sesion.

H69 Juego de memoria.

H70 Gestion de juego de memoria.
H71 Agregar juego de memoria.
H72 Modificar juego de memoria.
H73 Eliminar juego de memoria.
H78 Configuracion inglés y espafiol.

H79 Imagen representativa en categoria pictograma.

H80 Imagen representativa en categoria habilidades cotidianas.
H81 Imagen representativa en categoria juegos.

H83 Imagen representativa en cada juego.

H84 Opcidn de configuracion.
H86 Funcionalidad en SO Android
H87 Compatibilidad con API's

H88 Redimensionamiento de pantallas
Tabla 34: Historias de usuario para Sprint 4.

Trabajo arealizar:

Para el desarrollo del presente sprint se realizaron las tareas segun se describen en la tabla
35 las cuales fueron planificadas y asignadas en la etapa del sprint planning.

N Categoria Tarea Responsable Estimado
de horas
SATO1l  Andlisis Analls_ls de las _hlstorlas de TEAM 24
usuario del sprint 4
S4T02 Disefio Creacion de prototipos TEAM 48
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S4T03

S4T04

S4T05

S4T06

S4T07

S4T08

S4T09

S4T10

S4T11

S4T12

S4T13

S4T14

S4T15

S4T16

S4T17

S4T18

S4T19

S4T20
S4T21

S4T22

S4T23

Validacion de

prototipos
Andlisis
Disefio
Disefio
Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo

Desarrollo

Desarrollo

Pruebas
Pruebas

Planeacion

Planeacion

Reunion con Product Owner
para validacion de prototipos

Actualizacion de la base de
datos

Actualizacion de diagramas de
caso de uso de juegos
interactivos

Creacioén de diagramas de caso
de uso configuracion de idioma

Preparacion de DataTEA (idioma
inglés y espaniol)

Configuracion de idioma inglés y
espafol

Resultados del juego

Imagen representativa en
categoria habilidades cotidianas

Imagen representativa en
categoria juegos

Imagen representativa en cada
juego

Construccion de gestion de
juegos de memoria

Construccion de gestion items
del juego de memoria

Construccion de gestion parejas
del juego de memoria

Construccion del juego de
memoria

Consulta de sesiones de terapia
realizadas

Modificar comentarios de
terapias realizadas

Adaptacién de tamafios de
pantallas

Ejecucién de casos de prueba
Revision y correccién de errores

Sprint Review

Sprint retrospective

Tabla 35: Listado de tareas del Sprint 4.
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TEAM y
Product Owner

TEAM

Alex Avendafio

Rosa
Rodriguez

Rosa
Rodriguez

Rosa
Rodriguez /
Elsy Campos

Elsy Campos

Oscar Turish

Oscar Turish

Oscar Turish

Alex
Avendano/
Oscar Turish

Alex Avendaio
| Oscar Turish

Alex Avendafio
[ Oscar Turish

Alex Avendafo
[ Oscar Turish

Alex Avendaio
Alex Avendafo

Elsy Campos

TEAM
TEAM

TEAM, Scrum
Master y
Product Owner

TEAM

16

56

48

36

36

36

36

24

24

24

24

20

20

24
80



5.3.2.7.2 Sprint Backlog 4

Muestra la lista de tareas realizadas en el Sprint 4, responsables y tiempo estimado para la

realizacion.

No. Categoria

Andlisis
Disefio

prototipos
Analisis
Disefio
Disefio
Desarrollo
Desarrollo

Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo
Desarrollo

PP
REBo © ~ouhr w NvR

[N
w

Desarrollo

[EY
N

Desarrollo

15 | Desarrollo

16 | Desarrollo

17 | Desarrollo
18 Desarrollo
19 Desarrollo
20  Pruebas
21 Pruebas

22  Planeacion

23 Planeacion

Validacion de

Tarea

S4T701
S4T02

S4T03

S4T04
S4T05
S4T06
S4TO07

S4T08

S4T09
S4T10
S4T11
S4T12

S4T13

S4T14

S4T15

S4T16

S4T17
S4T18
S4T19
S4T20
S4T721

S4T22

S4T23

Responsable

TEAM

TEAM

TEAM y Product
Owner

TEAM

Alex Avendafio
Rosa Rodriguez
Rosa Rodriguez
Rosa Rodriguez /
Elsy Campos

Elsy Campos
Oscar Turish
Oscar Turish
Oscar Turish

Alex Avendafio/
Oscar Turish

Alex Avendafio /
Oscar Turish

Alex Avendafio /
Oscar Turish

Alex Avendafio /
Oscar Turish

Alex Avendafio
Alex Avendafio

Elsy Campos
TEAM

TEAM

TEAM, Scrum

Master y Product
Owner
TEAM

Tabla 36: Listado de tareas realizadas en el Sprint 4.
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Estimado
en Horas
24
48

2

4
16
8
56

48

36
36
36
36

24
24
24

24

20
8
20
24
80

4

4

Estado

Completo
Completo

Completo

Completo
Completo
Completo
Completo

Completo

Completo
Completo
Completo
Completo

Completo
Completo
Completo

Completo

Completo
Completo
Completo
Completo
Completo

Completo

Completo



5.3.3 Modelado de casos de uso

Caso de Uso General

Habilidades
Cotidianas

,". v\‘-.

- . “e<gytands>

sesibnde  J---cce-t----
Terapia

Sesion de
Terapia

<<gutend=> .- ’

S <<entends>
. Aprender b e
-~ Vocabulario -~ _<_<_ar:n‘a|-|d» y £
‘,“ <<gtends> .- T ==  Seslon de
-~ e . Terapia

Ll g <<entend> -7 =
Aprendizaje . Seedend>> e . «mgr‘d»
‘ersona TEA ; AS ' <certend>>” .

' - " Descartar
' ’ ‘?‘a»mnd» et Seslon de
: Tl & Juego de
: <<extend=> -\_ Selecclén
. Juegos il atend>>
h Interactivos - P
' w“ Resultados
: <<axtand>>
| =<extend>> Teell ‘Zgﬂws del Juego
. Juego de
; Memoria
1 'u‘

5 _z', g:lsfgn;:dl _<_‘:.' _El_uflf)i g::ilinnar

Terapeuta Pictogramas togramas
<<entend>> o
% . . Gestionar _
S . i ria de
Cuidador S Habilidades |~ 7" ey
. +" e<gxtend>>  Cotidianas

Gestionar
«im:lude»:? Preguntas

Juego de UL s<includes>
<<gtend>>  \_ Seleccion R

PoRh -

B

- Opciones
T- L <<extends> oo

e <<includesz -~

Juego de <<includes> ~Gestionar
Memoria /¢ HNivel

. . Gestionar weedend>> e stionar
c<gngndi;\ Personas con p--------- Terapeuta
i . en Consultar
. . ) Sesiones de
. ., Teel ==extends> - \Jerepia
«mm;bw . ‘ . ) <<aim_and»' -

. . ’ i {-
\ ) fud
. . Sononar )T it e
. e r— Sesion
" Frecuentes -

" .

Configuracion

Diagrama 4: CUO1 Caso de uso general.
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Regsitro de U suaria

Primer Ingreso

Usuario
I
I
<inclides=
I

Registro de Usuario

Cuidador Terapeuta

Diagrama 5: CU02 Caso de uso registro de usuario.

Gestion de Usuarios y Personas TEA

Modificar Datos

. eedendex - - N Generales
Consultar Perfil
Usunrln\
<cgdgnd>> . -

~~——_ e

cognfafde
o =¥ Modificar

oI Persona

N

. << end>»
Cuidader Terapeuta .

=
rfmar-:‘u-‘ Consultar

Persona

&

&
F ]
P ]
#

Diagrama 6: CU03 Caso de uso gestion de usuario y personas TEA.
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Gestionar Categoria de Pictogramas

Agregar
Categoria de
Pictograma

-

<<extend>>. -~

\
Terapeuta \ L

Gestionar
Categoria de
Pictogramas

I
I N -
/ i ~ S
N N
I ~
<<includes>> xgextend>|

I ~

-

Modificar
Categoria de
Pictograma

Buscar
Categoria de
Pictograma

Cuidador

I
I
! ~
I
l

Gestionar
Pictorgramas

Eliminar
Categoria de
Pictograma

Diagrama 7: CU04 Caso de uso gestionar categoria de pictogramas.

Gestionar Pictograma

Agregar
Pictograma

o

-

<<extend=* -

Terapeuta\ yor -
Gestionar
Pictograma

% / <“<e)¢e\nd>>

Cuidador e

~<<extend==
< T Modificar
Pictograma

-~
-~
-~

Eliminar
Pictograma

Diagrama 8: CU05 Caso de uso gestionar pictograma.
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Gestionar Categoria de Habilidades Cotidianas

Agregar
Categoria de
Habilidades

<<extends> .- Cotidianas
% o
Hﬁ‘h““—-\_._,‘__\_- Gestionar <<gxtend=> Modificar
Terapeuta Categoriade  \. _______________ Categoria de
Habilidades Habilidades
Cotidianas <. Cotidianas
/ T Tl Siex’[end>>

Buscar

Fa
I

% / <<include==>

b w<extond>> Categoria de
Cuidador Gestlonar N gar_'é'_dades
Habilidad S . ofidianas
Cotidiana S
Eliminar
Categoria de
Habilidades
Cotidianas
Diagrama 9: CU06 Caso de uso gestionar categoria de habilidades cotidianas.
Gestionar Habilidad Cotidiana
Agregar Mostrar
Habilidad ) ---- Habilidad
Cotidiana Z<include=> Cotidiana
<<extend>> |
‘\.‘__\\ Lf -

Terapeuta I

Gestionar $<extend>>
Habilidad -
Cotidiana

Modificar
Habilidad
Cotidiana

R~ _<<extend=>

/
o - =

Habilidad

Cuidador

Cotidiana

Diagrama 10: CUQ7 Caso de uso gestionar habilidad cotidiana.
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Terapeuta\

Gestionar Terapeuta

Agregar
Terpeuta

z=zpxtend== -

-
Gestionar <<extends=>
Terapeuta G

Modificar
! AT Terapeuta

<<inc|t:1de>> T~ _ <zgxtend=>

| -
Eliminar
Terapeuta

-~

-
1 -

T ——4——— /7 Gestionar
Cuidador Personacon
TEA
Diagrama 11: CU0O8 Caso de uso gestionar terapeuta.

Registro de Sesiones de Terapia
Agregar
Comentario de
Sesién de

<<extend>> \Jerapia

~
Terapeuta

S

Registrar Sesion
de Terapia

-7 ~
-

_ - Z<extend=>

o

-

~ ~<<include>>

-
-
-

Cuidador

Sesion de “a
Terepl Ingresar
/ Sacgxtends> Contrasefia
<. >
~. -
= -7 <<includes>

Descartar Sesion
de Terapia

Diagrama 12: CUQ09 Caso de uso registro de sesiones de terapia.
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Consultar Sesiones de Terapia

Terapeuta B

Gestionar wortondes
Persona con =<exiend=>_
TEA

Gestionar
Sesiones

Consultar
Sesiones de
Terapia

/ <<incljde>>
1 -

Z- - Zextend>>
Historial de

Cuidador L
Sesion
“s<gxtend=>
-~
Modificar
Comentario de
Sesion de
Terapia
Diagrama 13: CU10 Caso de uso consultar sesiones de terapia.
Gestionar Juegos Interactivos
Agregar
‘Agregar Juego Pregunta
Interactivo de <c<odondsr -
extend>> . -
‘Selecclbn <. <sotend> oo =
“<axiands-” e “” <<gitend>>
‘ <<extendss Gestionar ~ \. Modificar <<extend>>
" ’ Modificar Juego .- ---=--\_Pregunta Pregunta .
cextendss Interactivo de i
HENT\_ seleccion b
Juego o -
Interactivo de Agregar Opcion
Seleccion < <<extand>> <<extend>>
<<extend>> ‘x___\ Vo
- . Eliminar Juego Gestionar
V& Interactivo de .
Terapeuta - Selecclon Opciones
Suegos cotengn” - T ccotond>
Interactivos £ L ..,
- Legends> Agregar Nivel o Modificar
— . Agregar Juego - L <<exend>> Opcion
’ Intereactivo de <<gxtend>> 4" i
Cuidador <<extend>> .\ Memoria e e L 5 L
T i i <<extend>>
uego £-- Gestionar Nivel ). _““eXtend -
Interactivo de . Modificar Nivel
Memoria <<gxtend>z- -
T scertend>> 1/_»’
A /" Modificar Juego N, <oxend >
) Interactivo de
. Memoria
<<enend‘>‘>\
Eliminar Juego
Interactivo de
Memoria

Diagrama 14: CU11 Caso de uso gestionar juegos interactivos.
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Preguntas Frecuentes

Terapeuta Preguntas
Frecuentes
<-:e)¢énd:»>
l
R
Cuidador

Diagrama 15: CU12 Caso de uso preguntas frecuentes.

Configuracion

% ~—_| <<extend>>

Terapeuta —— -7

Configuracion

< _<<extend>>

Cuidador

Cambiar Idioma

Diagrama 16: CU13 Caso de uso configuracion.

5.3.4 Descripcion de casos de uso

Para la descripcién de los casos de uso se utilizé la plantilla de historias de usuario con
formato funcionalidad — resultado. A continuacién se presentan las historias de usuario.
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5.3.4.1 Historias de usuario

ID Historia HO1 | Nombre Apll_c_amon Interactiva e Peso | 3 | Prioridad | Alta
intuitiva.

Requisito Aplicacion interactiva e intuitiva.

Caso de Uso N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta.

Funcionalidad

Quiero que las funciones de la aplicacion sean interactivas e intuitivas.

Para que las personas, especialmente las personas con TEA puedan

Resultado - RO
utilizar la aplicacién facilmente.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Opciones Contar con los elementos minimos Cumplir el objetivo del
simples parala |y funciones bien definidas. N/A. | software y ayudar a la
persona TEA persona con TEA.
2 | Navegacion Contar con la navegacion entre Evitar la desorientacion
Intuitiva contenidos de manera que resulte nA | aue puede ocasionar una
facil de comprender para las navegacion confusa.
personas con TEA.
Opciones de gestion
ID Historia HO2 | Nombre | visibles solo para | Peso | 3 | Prioridad | Media
terapeutas y cuidadores
Requisito Opciones de gestidn visibles solo para terapeutas y cuidadores.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad quero que las opciones de gestion sean visibles solo para terapeutas y

cuidadores.
Resultado Para que la persona con TEA tenga limitaciones de las opciones que tiene la

aplicacion.

Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario de | Software debe presentar los

perfil.

opcién de mi

visualizar la opcion

de mi perfil.

clic sobre el
lateral izquierdo en la
opcion de mi perfil.

menu

datos del perfil del usuario.
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Mostrar
opcién de
gestion de
pictogramas.

Si el usuario desea
visualizar la opcion
de gestion de
pictogramas.

Cuando el usuario de
clic sobre el menu
lateral izquierdo en la
opcion de gestion de
pictogramas.

Software
todas las
pictogramas.

debe presentar
categorias de

Mostrar
opcién de
categorias de

Si el usuario desea
visualizar la opcion
de categoria de

Cuando el usuario de
clic sobre el menu
lateral izquierdo en la

Software debe presentar
todas las categorias de
habilidades cotidianas.

habilidades. habilidades. opcion de categoria

de habilidades.
Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario de | Software debe presentar
opcion de | visualizar la opcién | clic sobre el menua | todas las categorias de

gestion de

de gestion de juegos

lateral izquierdo en la

juegos interactivos.

juegos interactivos. opcion de gestion de

interactivos. juegos interactivos.

Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario de | Software debe presentar la
opcion  lista | visualizar la opcion | clic sobre el menu |lista de nifios y nifias

de nifios vy
ninas.

de la lista de nifios y
nifas.

lateral izquierdo en la
opcion de lista de
nifos y nifas.

registrados en la aplicacién.

Mostrar
opcion de
configuracion.

Si el usuario desea
visualizar la opcién
de configuracion.

Cuando el usuario de
clic sobre el menu
lateral izquierdo en la
opcién de
configuracion.

Software debe presentar la
pantalla de configuracion de
idioma y de desbloqueo.

Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario de | Software debe presentar la
opcion de | visualizar la opcion | clic sobre el menua |lista de las preguntas
preguntas de preguntas | lateral izquierdo en la | frecuentes.
frecuentes. frecuentes. opcion de preguntas

frecuentes.
Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario de | Software debe regresar a la

opcién de
cerrar sesion.

visualizar la opcion
de cerrar sesion.

clic sobre el menu
lateral izquierdo en la
opcion  de  cerrar
sesion.

pantalla de iniciar sesion.

ID Historia

HO3

Nombre

Colores de pantallas

Peso

Prioridad

Alta

Requisito

Colores principales de la aplicacion en blanco y verde.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta.
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Funcionalidad Quiero que los colores?® de la aplicaciéon sean verde y blanco.

Para que las personas con TEA no se distraigan o se vean afectados por

Resultado
colores no agradables.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Fondo de | Contar con fondos de pantalla en verde y N/A Fondos de pantalla en
pantallas. | blanco. verde y blanco.
Categoria de
ID Historia HO4 Nombre | Pictogramas Peso | 13 | Prioridad | Alta
Predeterminadas
Requisito Categoria de pictogramas predeterminado.
Caso de Uso N/A.
HISTORIA TECNICA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad o
la aplicacion.

Quiero que existan categorias de pictogramas predeterminadas al instalar

Para que las personas tengan a su disposicion categorias de pictogramas

Resultado - - . .
basicos que les sean Utiles en las terapias de lenguaje.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Mostrar Si el usuario desea Cuando el usuario | Software debe
categorias  de | Gestionar ingrese a la opcion | presentar todas las
Pictograma. pictogramas o usar la | de gestionar | categorias de

opcién de | pictogramas 0 | pictogramas
vocabulario. ingresar a la opcion | (predeterminados y no
de vocabulario. predeterminados).

2 Las categorias | EI usuario desea | Cuando el usuario | Software mostrara las
de pictogramas | entrar a la opcion | ingrese a la opcién | categorias de
predeterminadas | Gestionar de Gestionar | pictogramas
no se podran | pictogramas. pictogramas. predeterminadas  sin
eliminar ni los iconos de modificar
modificar. y eliminar.

16 Para las personas Autistas el contraste de la imagen principal con el fondo también es importante.
Si el color del fondo es muy estridente podemos provocar que interfiera con la imagen y dificultad de

percepcion.
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Pictogramas

ID Historia HO5 | Nombre | predeterminados por | Peso | 40 | Prioridad | Alta
categoria.
Requisito Pictogramas predeterminados clasificados por categoria.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que existan pictogramas predeterminados clasificados por

categorias.
Resultado Para facilitar el uso de los pictogramas en las terapias de lenguaje.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software debe presentar
Pictogramas Gestionar los | ingrese a la opcién | todas las categorias de
clasificados por | pictogramas o usar | de gestionar | pictogramas y al dar clic
categoria. la opcion de | pictogramas 0 | sobre una categoria mostrar
vocabulario. ingrese a la opcion | todos los pictogramas
de vocabulario. asociados a ella.
2 | Los pictogramas | EI usuario desea | Cuando el usuario | Software debe presentar
predeterminados | entrar a la opcién | ingrese a la opcién | todas las categorias de

no se podran

Gestionar

de Gestionar

pictogramas y al dar clic

eliminar ni | pictogramas. pictogramas. sobre una categoria, este
modificar. mostrara los pictogramas
predeterminados sin  los
iconos de modificar vy
eliminar.
Categoria de
ID Historia HO6 | Nombre Hapll!dades Peso | 20 | Prioridad | Alta
Cotidianas
Predeterminadas
Requisito Categoria de habilidades cotidianas predeterminadas.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que existan categorias de habilidades cotidianas predeterminadas al
instalar la aplicacion.
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R Para que las personas tengan a su disposicion categorias de habilidades
esultado L o " ; )
cotidianas basicas que les sean utiles en las terapias de lenguaje.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Mostrar categorias | Si el usuario | Cuando el usuario | Software debe presentar
de habilidades | desea ingrese a la opcion | todas las categorias de
cotidianas. Gestionar Gestionar habilidades cotidianas

habilidades habilidades (predeterminados y no
cotidianas o | cotidianas o ingrese a | predeterminados).

usar la opcion | la opcion de

de “Habilidades

“Habilidades cotidianas”.

cotidianas”.

2 Las categorias de | El usuario | Cuando el wusuario | Software mostrard las
habilidades desea entrar a | ingrese ala opcién de | categorias de habilidades
cotidianas la opcion | Gestionar cotidianas
predeterminadas Gestionar habilidades predeterminadas sin los
no se podran | habilidades cotidianas. iconos de modificar y
eliminar ni | cotidianas. eliminar.
modificar.

Habilidades cotidianas

ID Historia HO7 | Nombre | predeterminadas por Peso 20 | Prioridad | Media
categoria

Requisito Habilidades cotidianas clasificadas por categoria.

Caso de Uso N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que existan habilidades cotidianas predeterminadas clasificadas por
categorias al instalar la aplicacion.

Para que las personas tengan a su disposicion habilidades cotidianas basicas

Resultado gue les sean Utiles en las terapias de lenguaje.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mostrar Si el usuario desea | Cuando el wusuario | Software debe
habilidades Gestionar las | ingrese a la opcion | presentar todas las
cotidianas habilidades cotidianas | Gestionar habilidades | categorias de
clasificadas por | por categoria o usar la | cotidianas por | habilidades cotidianas
categoria. opcion de | categoriaoingrese ala | (predeterminadas y no
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“Habilidades

opcion de “Habilidades

predeterminadas) y al

cotidianas” 'y  se | cotidianas” y se | dar clic en una categoria
posicione en la | posicione en la | muestra todas las
categoria que desee | categoria que desee | habilidades asociadas a
navegar. navegar. ella.
2 | Las habilidades | EI usuario desea | Cuando el usuario | Software presenta todas
cotidianas entrar a la opcion | ingrese a la opcion de | las categorias de las

predeterminadas
no se podran

Gestionar habilidades
cotidianas.

Gestionar habilidades
cotidianas.

habilidades cotidianas y
al dar clic sobre una

eliminar ni categoria, muestra las
modificar. habilidades cotidianas
predeterminadas sin los
iconos de modificar y
eliminar.
ID Historia HO8 | Nombre Categ(_),na de juegos de Peso | 40 | Prioridad | Alta
seleccidn
Requisito Categoria de juegos de seleccion.
Caso de Uso N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que los juegos interactivos sean de tipo seleccion.
Donde los elementos del juego de seleccion sean los siguientes:
- Titulo del juego.
Titulo de la pregunta/item.
Opciones (Pictogramas).
Casilla de verificacion.

Para que la dinamica del juego sea la siguiente:
El jugador debera responder la pregunta/item, que sera mostrada en la

Resultado . . . L.
pantalla, presionando uno de los pictogramas como opciones (maximo 4
pictogramas por pregunta).

Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Maximo Al agregar | Cuando se | El maximo de pictogramas que
opciones. opciones a las | ingrese las | podran ser agregados seran de
preguntas/items. | opciones de una | cuatro opciones por pregunta.
pregunta y se
seleccionen los
pictogramas.
2 Maximo Al agregar | Cuando se | El maximo de preguntas que
Preguntas. preguntas a un | agreguen serdn agregas por juego
preguntas. debera ser de diez.
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juego de
seleccidn.
ID Historia HO9 Nombre dCategorla_de JU€Q0S | peso | 40 | Prioridad | Media
e memoria
Requisito Categoria de juegos de memoria.
Caso de Uso N/A.
HISTORIA TECNICA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que los juegos interactivos sean de tipo memoria.
, , Donde los elementos del juego de memaoria sean los siguientes:
Funcionalidad ; .
- Titulo del juego.
- pictogramas a emparejar.
Resultado Para que pueda tener varias categorias de juegos de memoria.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Maximo Al agregar opciones a | Cuando se ingrese | El maximo de
opciones. las preguntas/items. las opciones de una | pictogramas que podran
pregunta y se | ser agregados seran de
seleccionen los | cuatro  opciones  por
pictogramas. pregunta.
2 Méaximo Al agregar preguntas a | Cuando se agreguen | El maximo de preguntas
Preguntas. | unjuego de memoria. | preguntas. gue seran agregas por
juego debera ser de diez.
Juegos
ID Historia H10 | Nombre | predeterminados de | Peso | 40 Prioridad Alta
seleccion
Requisito Juegos predeterminados de seleccion.
Caso de Uso N/A.
HISTORIA TECNICA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo poder tener un listado de juegos de seleccion.
Resultado Para poder seleccionar un juego.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
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1 | Mostrar categorias | Si el usuario | Cuando el usuario | Software debe presentar la
de juegos de | desea ingrese a la opcion | categoria de juegos de
seleccion. Gestionar Gestionar juegos | seleccién y al ingresar a

juegos interactivos o ingrese | ellos el software debe
interactivos o |a la opcibn de | mostrar los juegos de
usar la opcion | “juegos interactivos”. | seleccion (predeterminados
de “juegos y no predeterminados).
interactivos”.

2 | Las categorias de | El usuario | Cuando el usuario | Software  mostrara  los
juegos de seleccion | desea entrar a | ingrese a la opcion | juegos de seleccion
predeterminadas no | la opcion | Gestionar juegos | predeterminadas sin los
se podran eliminar ni | Gestionar interactivos — juegos | iconos de modificar vy
modificar. juegos de seleccion. eliminar.

interactivos  —
juegos de
seleccién.

Juegos

ID Historia H11 | Nombre | predeterminados de | Peso | 40 | Prioridad | Media

memoria

Requisito Juegos predeterminados de memoria.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo poder tener un listado de juegos de memoria predeterminados.

Resultado Para poder seleccionar un juego.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software debe presentar la
categorias  de | Gestionar juegos | ingrese a la opcién | categoria de juegos de
juegos de | interactivos o usar | Gestionar juegos | memoria y al ingresar a ellos
Memoria. la opcién de | interactivos 0 | debe mostrar los juegos de

“juegos ingrese a la opcién | memoria (predeterminados y
interactivos”. de “juegos | no predeterminados).
interactivos”.

2 | Las categorias | EI usuario desea | Cuando el usuario | Software mostrard los juegos
de juegos de | entrar a la opcion | ingrese a la opcién | de memoria predeterminadas
memoria Gestionar juegos | Gestionar juegos | sin los iconos de modificar y
predeterminadas | interactivos — | interactivos — | eliminar.
no se podran | juegos de | juegos de
eliminar ni | memoria. memoria.
modificar.
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ID Historia

H12

Nombre

Frases sin
navegabilidad

Peso

Alta

40 | Prioridad

Requisito

Opcidn de frases sin navegabilidad entre categoria de pictograma y
pictogramas.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que en la opcion de frases las categorias de pictograma y pictogramas
se muestren en la misma pantalla.

Para que la navegabilidad entre pantallas no entorpezca el aprendizaje de la

Resultado persona con TEA y que la creacion de frases sea de manera sencilla e intuitiva.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | No Si el usuario | Cuando el | Software mostrara 3 secciones en la
navegabilidad | desea entrar a | usuario pantalla, las cuales son:
en opcion | la opciébn de | ingrese a la
Frases. Frases. opcion de | Seccion donde se crea la frase
Frases.
Seccion de categoria de pictogramas
Seccidn de pictogramas.
ID Historia H13 | Nombre | Ingreso al Sistema Peso | 3| Prioridad Alta
Requisito Ingreso al Sistema.
Caso de Uso N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo ingresar a la aplicacion.

Resultado Para hacer uso de las funcionalidades del software.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la aplicacion.
2. Software mostrara una pantalla de carga con el logo de la aplicacion durante 3 segundos
para luego pasar a la pantalla principal, donde se mostraran las opciones disponibles en
la aplicacion.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Ingreso exitoso. Si el wusuario | Cuando se presione el | Software mostrara

desea ingresar
a la aplicacién.

icono de la aplicacion.

pantalla de carga e
inicia la aplicacién.
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ID Historia

H14 | Nombre | Registro de Usuario Peso | 3| Prioridad Alta

Requisito

Registro de Usuario.

Caso de Uso

Ccuo2.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo registrarme al instalar la aplicacion.

Para realizar funciones de gestion y hacer uso de las funcionalidades del

Resultado
software.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la aplicacion.
2. Software muestra pantalla de carga.
3. Sies la primera vez que el usuario ingresa a la aplicacion, el software mostrara pantalla de

términos y condiciones.

4. Usuario acepta los términos y condiciones al dar clic en botdn Siguiente.
5. Software muestra pantalla de registro de usuario.
6. Usuario llena formulario de registro y da clic en botén Siguiente.
7. Software valida los campos del formulario.
8. Software guarda los datos generales del usuario.
9. Software muestra pantalla principal.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Registro de | Si el usuario | Cuando el usuario | Software mostrara la
usuario. instala la | ingrese por primera | pantalla de términos vy
aplicacion. vez a la aplicacion. | condiciones siguiendo con
el formulario de registro.
2 Registro de | Si el usuario llena | Cuando el usuario | Software mostrara
usuario exitoso. el formulario de | llene correctamente | pantalla principal de la
registro. el formulario de | aplicacion.
registro y da clic en
Siguiente.
ID Historia H15 Nombre Consultar Perfil Peso | 3 | Prioridad | Media
Requisito Consultar Perfil.
Caso de Uso CuU03.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero consultar mi informacién, nombre, apellido y correo electrénico.

Resultado

Para que pueda consultar mi informacion.
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Flujo Normal

1. Usuario da clic

en la opcion “Mi perfil”.

2. Software presenta pantalla “Mi perfil” con la informacién del usuario: Nombre, apellido y
correo electronico.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Consultar Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software mostrara pantalla
informacion ver su informacién | daclic enlaopcion | para poder observar la
integra. personal registrada | Mi perfil. informacion Nombre, apellido

en la aplicacion. y correo electrénico.
ID Historia HU16 Nombre Modificar Datos Peso | 3 | Prioridad | Media
Generales
Requisito Modificar Datos Generales.
Caso de Uso cuo3.
HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero modificar los datos generales nombre, apellido y correo electronico.

Resultado Para que pueda modificar los datos generales.
Flujo Normal
1. Usuario da clic en la opcion Mi perfil.
2. Software presenta pantalla “Mi perfil” con la informacion del usuario: Nombre, apellido y

correo electronico.

3. Usuario da clic en el icono modificar.

4. Software presenta pantalla “Modificar datos generales”.

5. Usuario modifica la informacion Nombre, apellido y/o correo electronico.

6. Software guarda la informacion Nombre, apellido y correo electrénico.
CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Modificar datos | Si el wusuario | Cuando presiona el | Presenta pantalla con los
generales. desea modificar | boton modificar datos | datos generales actuales

sus datos | generales. del usuario.
generales.

2 | Guardar modificacion | Si el usuario | Cuando presiona el | Datos generales
de datos generales. desea modificar | boton guardar | modificados.

uno o0 mas | modificacion.
campos de

datos

generales.

3 | Mensaje de | Si el wusuario | Cuando presiona el | Mensaje de confirmacion
confirmacién que se | modifico los | boton guardar | de que la modificacion de
han modificado los | datos modificacion. datos generales fue
datos generales. generales. exitosa.
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4 | Cancelar modificacion
de datos generales.

Si el

usuario
desea cancelar
la modificacién

bot6én cancelar.

Cuando presiona el

Se cancela la accion y el
software regresa a la
pantalla de Mi perfil.

de datos

generales.
ID Historia H17 Nombre Cambiar Contrasefia | Peso | 20 | Prioridad Alta
Requisito Cambiar Contraseia.

Caso de Uso

Cu0s3.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero reestablecer contrasefia en el caso se me olvide.

Resultado

Contrasefia actualizada.

Flujo Normal

©CoNogOrWNE

Usuario ingresa a la opcién “Mi perfil”.

Software presenta la pantalla de MI perfil.
Usuario presiona el botdon “Cambiar contrasefa”.
Software envia un correo electrénico al usuario, con cédigo de validacion.
Software presenta pantalla Ingreso codigo de validacion.
Usuario ingresa el codigo y presiona el botén validar.
Software valida el cddigo y presenta pantalla de cambiar contrasefa.
Usuario ingresa la nueva contrasefia.
Software guarda la contrasefia.

CRITER

IOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién

Accion

Resultado

1 | Enviar

caodigo
validacion.

correo
electrénico

Si el wusuario
desea cambiar
su contrasefia.

con
de

Cuando
botdn
contrasefa.

presiona el
cambiar

Envi6é de correo electrénico
con codigo de validacion.

2 | Cambiar

contrasena.

Si el wusuario
desea cambiar
contrasena.

Cuando presiona el
guardar contrasefia.

Cambio de contrasenfa.

3 | Validar
enviado
correo.

cbdigo

Si el wusuario
desea cambiar
contrasena.

en

Cuando presiona el
boton validar cadigo.

Cadigo validado.

ID Historia

H18 | Nombre T

Gestion de Persona

EA

Peso | 3

Prioridad Alta

Requisito

Gestion de Persona

TEA.

Caso de Uso

Cuo0s.
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HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo gestionar los perfiles de la persona con TEA que estan mi cargo.

Para poder consultar, ingresar, modificar o eliminar datos de la persona con

Resultado TEA.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la aplicacion.
2. Usuario da clic en el menu lateral.
3. Usuario da clic a la opcidn “Lista de nifios y nifias”.
4. Software muestra la lista de los nifios y nifias registrados, con las opciones de

Modificar, eliminar o agregar.

CRITERIOS DE ACEPTACION

Criterio Condicion Accion Resultado
Ingreso a la gestion de | Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software muestra la
persona con TEA | gestionar da clic en la opcion | pantalla con la lista de
nombrada: personas con | del mend lateral: nifos y nifias, con la
“Lista de nifos vy | TEA. “Lista de nifios vy | informacibn de cada
nifias”. nifias”. uno.

ID Historia H19 | Nombre | Agregar Persona Peso | 3 | Prioridad Alta
Requisito Agregar Persona.
Caso de Uso Ccuo3.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo registrar a las personas con TEA que estd a mi cargo.

Resultado

Para poder realizar sesiones de terapia de lenguaje con ellos.

Flujo Normal

NGO WNE

Usuario ingresa a la opcion “Lista de nifios y nifias”.

Software muestra la lista de nifios y nifias registrados.

Usuario da clic sobre el boton flotante, para agregar una nueva persona.

Software muestra pantalla con el formulario a llenar para ingresar una nueva persona.
Usuario ingresa la foto y los datos de la persona.
Usuario da clic en el boton guardar.

Software valida los campos.

Software guarda los datos de la persona.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién

Resultado

[EnY

Agregar
persona.

nueva

Si el wusuario
desea agregar
a una persona.

Cuando el usuario da clic en
el botdn flotante “agregar”.

Software muestra
pantalla con el
formulario a llenar
para ingresar a la
persona.
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2 Registro

persona exitoso.

de | Si el

usuario
desea agregar
a una persona

Cuando el usuario da clic en
el botén guardar.

Software valida y
guarda a la nueva
persona, regresa y
actualiza la “Lista
de nifios y nifias”.

3 Registro de | Si el wusuario | Cuando el usuario da clic en | Software valida y si
persona fallido. desea agregar | el boton guardar. encuentra campos
a una persona. vacios, sefiala vy
muestra un
mensaje en los
campos que son
obligatorios.

4 Cancelar el | Si el wusuario | Cuando el usuario da clic en | Software regresa a
registro de la | cancela el | el boton Cancelar. la pantalla donde
persona. registro de la se muestra la “Lista

persona. de nifios y nifias”.
ID Historia H20 | Nombre | Modificar Persona Peso | 3 | Prioridad | Media
Requisito Modificar Persona.

Caso de Uso

Cuo0s.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo modificar los datos del perfil de la persona seleccionada.

Resultado

Para arreglar algun error en los datos o para agregar la foto de la persona.

Flujo Normal

NN E

Usuario ingresa a la opcién “Lista de nifios y nifias”.
Software muestra la lista de nifios y nifias registrados.
Usuario da clic sobre el icono modificar de una persona.
Software muestra pantalla con el formulario y los datos de la persona seleccionada.
Usuario modifica los datos de la persona.
Usuario da clic en el botén guardar.
Software valida los campos.
Software guarda los datos modificados de la persona.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Modificar persona. | Si el usuario | Cuando el usuario da clic en | Software muestra
desea madificar | el icono modificar. pantalla con el

a una persona.

formulario y los
datos de la persona
seleccionada.

2 Modificacion
persona exitoso.

de | Si el

usuario
desea modificar
a una persona.

Cuando el usuario da clic en
el botén guardar.

Software valida y
guarda las
modificaciones de
la persona, regresa
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y actualiza la “Lista
de nifios y nifas”.

3 Modificacibon de | Si el usuario
persona fallido. desea modificar
a una persona.

Cuando el usuario da clic en
el botén guardar.

Software valida y si
encuentra campos
vacios, sefiala vy
muestra un
mensaje en los
campos que son
obligatorios.

4 Cancelar la | Si el wusuario | Cuando el usuario da clic en | Software regresa a
modificacion de la | cancela la | el botén Cancelar. la pantalla donde
persona. modificacion de se muestra la “Lista

la persona. de nifios y nifas”.
ID Historia H21 | Nombre | Consultar Persona Peso | 3 | Prioridad | Alta
Requisito Consultar Persona.
Caso de Uso Cuo0s.
HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo consultar los datos de las personas con TEA.

Para poder ver la lista de las personas registradas y poder realizar alguna
Resultado .

gestion sobre ellas.

Flujo Normal

1. Usuario da clic a la opcidn “Lista de nifios y nifias”.
2. Software muestra la lista de los nifios y nifias registrados, con las opciones de Modificar,

eliminar o agregar.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Consulta de | Si el wusuario | Cuando el usuario ingrese a | Software mostrara
personas. desea ver los | la opcion “Lista de nifios y | la lista de personas
datos de las | nifas”. registras con su
personas foto, nombre,
registradas. apellidos y edad.

ID Historia H22 Nombre | Eliminar Persona Peso | 3| Prioridad | Media
Requisito Eliminar Persona.
Caso de Uso CuUO03.

HISTORIA
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Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo poder eliminar una persona.

Resultado

Para poder borrar los datos registrados de esa persona en la aplicacion.

Flujo Normal

NogoprwdhE

Usuario ingresa a la opcion “Lista de nifios y nifias”.

Software muestra la lista de nifios y nifias registrados.

Usuario da clic sobre el icono eliminar de una persona.

Software realiza validaciones.

Software muestra mensaje de confirmacion.

Usuario confirma la eliminacion de la persona.

Software elimina los datos de la persona y actualiza la “Lista de nifios y nifias”.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién Accion Resultado

1 | Mensaje de | Si el usuario desea | Cuando el usuario de | Software presenta mensaje

confirmacion | eliminar una persona. |clic en el icono | de confirmacion, para que el
al eliminar.

eliminar. usuario confirme la
eliminacion de la persona.

2 | Confirmar

eliminacion.

Si el usuario desea | Cuando el usuario da | Software elimina a la

eliminar una persona. |clic en el botdn | persona seleccionada vy
confirmar. actualiza la “Lista de nifios y
nifnas”.

3 | Cancelar

Si el usuario desea | Cuando el usuario da | Software cierra el mensaje y

confirmacion. | cancelar la eliminacion | clic en el botén | regresa a la “Lista de nifios

de una persona. Cancelar. y nifas”.

ID Historia

Gestion de Categoria de

H23 Nombre :
Pictogramas

Peso | 5 | Prioridad Alta

Requisito

Gestién de Categoria de Pictogramas.

Caso de Uso

Cuo04.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo tener una lista de todas las categorias predeterminadas y no
predeterminadas de pictogramas.

Para poder seleccionar una categoria de pictograma y realizar acciones de

Resultado agregar, modificar, buscar y eliminar categoria.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestién de Pictogramas”.
2. Software presenta la lista de categorias de pictogramas predeterminadas, las

categorias agregadas por el usuario y el botdn flotante para crear una nueva categoria
de pictogramas.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién Accién Resultado
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1 | Mostrar iconos | Si el usuario desea | Cuando el usuario se | Software mostrara el boton
de acciones. realizar una gestion de | encuentre en  la | flotante, la opcion de
agregar, modificar, | pantalla en donde se | buscar, y los iconos de
buscar y eliminar una | muestra la lista de | modificar y eliminar
categoria de | todas las categorias | solamente para las
pictogramas. de pictogramas. categorias no

predeterminadas.

Agregar Categoria

ID Historia H24 Nombre .
de Pictograma

Peso | 5 | Prioridad Alta

Requisito Agregar Categoria de Pictograma.

Caso de Uso Cu04.

HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad | Deseo poder agregar una nueva categoria de pictogramas en la aplicacion.

Resultado Para poder seleccionar la categoria y agregar los Pictogramas.

Flujo Normal

=

Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Pictogramas”.

2. Software presenta la lista de categorias de pictogramas predeterminadas, las categorias
agregadas por el usuario y el boton flotante para crear una nueva categoria de
pictogramas.

3. Usuario presiona el boton flotante para crear una nueva categoria de Pictogramas.

4. Software muestra un campo de texto para ingresar el nombre correspondiente a la nueva
categoria de pictogramas.

5. Usuario digita el nombre de la nueva categoria de pictogramas.

6. Usuario presiona el boton “Guardar” para crear la nueva categoria.

7. Software crea la nueva categoria y muestra un mensaje de éxito.

8. Software presenta la lista de categorias de pictogramas predeterminadas y las categorias
agregadas por el usuario.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Ingreso a la opcion | Si el usuario | Cuando presiona el botén | Se muestra la pantalla
del boton flotante. | desea agregar | flotante de “Nuevo”. de registro de la nueva

nueva categoria de
categoria de pictograma.
pictogramas.

2 | Registro de nueva | Si el usuario | Cuando el usuario digita el | Se presenta un
categoria de | desea agregar | nombre de la nueva | mensaje confirmando
pictograma exitosa. | nueva categoria de pictogramas y | que se ha guardado con

categoria de | presiona el boton de | éxito la nueva
pictogramas. “Guardar”. categoria.
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3 | Registro de | Si el usuario | Cuando el usuario no digita | Se presenta un
categoria de | desea agregar | el nombre de la nueva | mensaje indicando que
pictogramas fallida. | nueva categoria de pictogramas y | “No se guardg, ya que el

categoria  de | presiona el botdén “Guardar”. | campo esta vacio”.
pictogramas.

4 | Cancelar el | Si el wusuario | Cuando el usuario presiona | Se sale de la pantalla de
Registro de la | desea cancelar | fuera de la pantalla de | registroy se presenta la

nueva categoria de
pictogramas.

el registro de la
nueva
categoria
pictogramas.

de

registro.

pantalla que contiene la
lista de las categorias
de pictogramas.

ID Historia

H25

Nombre

Modificar Categoria

de Pictograma Peso

5| Prioridad | Media

Requisito

Modificar Categoria de Pictogramas.

Caso de Uso

Cuo04.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo poder modificar la categoria de pictogramas que he agregado en la
aplicacion.

Resultado Para modificar el nombre de la categoria de pictogramas que he agregado.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Pictogramas.
2. Software presenta la lista de categorias de pictogramas predeterminadas y las categorias

agregadas por el usuario.

3. Usuario identifica en la pantalla la categoria de pictograma que ha ingresado y desea
modificar el nombre.
4. Software muestra la categoria con el icono de modificar.
5. Usuario da clic en el icono de modificar.
6. Software muestra el nombre de la categoria de pictograma a modificar.
7. Usuario modifica el nombre de la categoria y presiona el botén “Guardar”.
8. Software guarda el nuevo nombre y muestra un mensaje de éxito.
9. Software muestra todas las categorias de pictogramas en forma de lista.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Modificar Si el usuario | Cuando el usuario | Software muestra una pantalla
categoria de | quiere modificar | de clic en el icono | con el campo de nombre de
pictograma  no | el nombre de la | de “Modificar”. categoria de pictograma.
predeterminada. | categoria de
pictograma.
2 | Modificacion de | Si el usuario | Cuando el usuario | Software guarda los cambios y
categoria de | quiere modificar | de clic en el botdn | muestra un mensaje
pictograma  no | el nombre de la | de “Guardar”. confirmando que se ha

predeterminada | categoria de guardado con éxito el nuevo
exitosa. pictograma. nombre de la categoria de
pictograma.
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3 | Modificacion de | Si el wusuario | Cuando el usuario | Si el campo del nombre se
categoria de | quiere modificar | de clic en el botén | modifica dejandolo en blanco el
pictograma  no | el nombre de la | de “Guardar”. software presenta un mensaje
predeterminada | categoria de indicando que “No se guardo, ya
fallida. pictograma. que el campo esté vacio”.

4 | Cancelar la|Si el wusuario | Cuando el usuario | Se sale de la pantalla de edicion
modificacion de | desea cancelar | da clic en el botén | del nombre y se presenta la
la categoria de | la modificacion | “Cancelar”. pantalla que contiene la lista de
pictogramas no | de la categoria todas las categorias de
predeterminada. | de pictogramas pictogramas.

no
predeterminada.

ID Historia H26 | Nombre E!lmmar Categoria de Peso | 10 | Prioridad | Media
Pictograma
Requisito Eliminar Categoria de Pictogramas.
Caso de Uso Ccuo04.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta /cuidador.
Funcionalidad Deseo poder eliminar la categoria de pictogramas que yo he creado.
Resultado Para poder borrar las categorias y pictogramas que ya no utilice.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la opcién “Gestion de pictogramas”.
2. Software muestra la lista de categorias de pictogramas (predeterminados y no

predeterminados).

3. Usuario da clic sobre el icono eliminar de una categoria que el haya creado.
4. Software realiza validaciones.
5. Software muestra mensaje de confirmacion.
6. Usuario confirma la eliminacién de la categoria de pictograma.
7. Software elimina la categoria con todos sus pictogramas” y actualiza la lista de categorias
de pictogramas.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mensaje de | Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software realiza validaciones y si
advertencia. | eliminar una | de clic en el icono | encuentra que al menos un
categoria de | eliminar. pictograma de esa categoria se
pictograma. usa en otra funcionalidad, muestra

mensaje de advertencia, donde
indique que la categoria tiene “N”
pictogramas que se usan en otras
funciones de la aplicacion.

Y no se podré eliminar.

2 | Mensaje de | Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software valida, silos pictogramas

confirmacién | eliminar una | de clic en el icono | de esa categoria no se usan en
al eliminar. categoria de | eliminar. otra  funcionalidad, presenta
pictograma. mensaje de confirmacién, para
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que el usuario confirme Ila
eliminacion de la categoria de
pictogramas.

3 | Confirmar

Si el usuario desea

Cuando el usuario

Software elimina la categoria con

eliminacion. eliminar una | da clic en el botén | todos sus pictogramas y actualiza
categoria de | confirmar. la lista de categorias de
pictograma. pictogramas
4 | Cancelar Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software cierra el mensaje y
confirmacién. | cancelar la | da clic en el botén | regresa a la lista de categorias de
eliminacion de una | Cancelar. pictogramas.
categoria de
pictograma.
ID Historia H27 Nombre G_est|on de Peso | 5| Prioridad Alta
Pictogramas
Requisito Gestion de Pictogramas.

Caso de Uso

CuUO05.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo tener una lista de todos los pictogramas predeterminados y no

predeterminados

Resultado

Para poder seleccionar un pictograma y realizar acciones de agregar,

modificar y eliminar.

Flujo Normal

=

Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Pictogramas”.

2. Software presenta la lista de categorias de pictogramas predeterminadas, las
categorias agregadas por el usuario y el botédn flotante para crear una nueva categoria
de pictogramas.

3. Usuario selecciona una categoria de pictograma.

4. Software presenta la lista de pictogramas predeterminados, los pictogramas
agregados por el usuario, el boton flotante para crear un nuevo pictograma y los
iconos de editar y eliminar en los pictogramas agregados por el usuario.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario de | Software mostrara un boton
iconos de | realizar una gestion | clic sobre una de las | flotante para agregar un nuevo
acciones. |de agregar 0 | categorias de | pictograma a la categoria y
eliminar un | pictogramas. mostrara en cada pictograma
pictograma. no predeterminado, los iconos

de modificar y eliminar.
ID Historia H28 | Nombre | Agregar Pictograma Peso | 5 | Prioridad Alta
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Requisito

Agregar Pictograma.

Caso de Uso

CuUO0s.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo agregar un pictograma a la categoria seleccionada.

Resultado

Para poder hacer uso del pictograma.

Flujo Normal

arwpdPE

©xo~NOo

10 Software pone en vista previa la imagen.

Usuario da clic en la opcion “Gestion de pictogramas”.
Software muestra la lista de categorias de pictogramas.
Usuario da clic sobre una categoria de pictograma.
Software muestra todos los pictogramas de la categoria y el botdn flotante.

Usuario presiona el boton flotante para agregar un nuevo pictograma en la categoria

seleccionada.

Software muestra un formulario a llenar para agregar un pictograma.

Usuario da clic en “Selecciona imagen”.

Software le muestra las opciones gue tiene para seleccionar una imagen.
Usuario da clic en la opcion para seleccionar la imagen.

11. Usuario agrega un nombre al pictograma y da clic en el boton “Guardar”.
12. Software guarda los datos y confirma con un mensaje “Pictograma Guardado”.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Clic en el boton | Si el usuario | Cuando presiona el botdon | Se muestra el
flotante. desea agregar | flotante de “Nuevo”. formulario para

un nuevo agregar un nuevo
pictograma a la pictograma.
categoria.

2 Clic en | Si el usuario | Cuando presiona la opcion | Se muestran dos
“Selecciona desea agregar | de “Selecciona imagen”. opciones para
imagen”. un nuevo agregar una

pictograma a la imagen.
categoria.

3 Clic en | Si el wusuario | Cuando presiona la opcién | Se activa la camara
“Selecciona desea agregar | de “Tomar Foto”. del dispositivo para
imagen”. un nuevo tomas la foto vy

pictograma a la agregarla a la
categoria. categoria.

4 Clic en | Si el usuario | Cuando presiona la opcion | Se activa el
“Selecciona desea agregar | de “Cargar imagen”. almacenamiento
imagen”. un nuevo del dispositivo o la

pictograma a la memoria SD para

categoria. que el usuario
seleccione la
imagen que desea
agregar.
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5 Clic en | Si el usuario ya | Cuando presiona la opcién | Se  regresa  al
“Selecciona no quiere | de “Cancelar”. formulario para
imagen”. agregar un agregar el nuevo

nuevo pictograma.
pictograma a la
categoria.

6 Registro de nuevo | Si el usuario | Cuando el usuario digita el | Se presenta un
pictograma desea agregar | nombre del nuevo | mensaje
exitoso. un nuevo | pictograma y presiona el | confirmando que se

pictograma a la | boton de “Guardar”. ha guardado con
categoria. éxito el nuevo
pictograma.

7 Registro de nuevo | Si el usuario | Cuando el usuario no digita | Se.  muestra un
pictograma fallido. | desea agregar | el nombre del nuevo | mensaje indicando

un nuevo | pictograma y presiona el | que el nombre es
pictograma a la | boton de “Guardar”. un “Campo
categoria. Requerido”.

8 Cancelar el | Si el wusuario | Cuando el usuario presiona | Se sale de Ila
registro del nuevo | desea cancelar | la opcién de “Cancelar” pantalla y se
pictograma el registro del presenta la lista de

nuevo los pictogramas
pictograma. que tiene la
categoria.
ID Historia H29 | Nombre | Modificar Pictogramas | Peso | 5 | Prioridad | Media
Requisito Maodificar Pictogramas.

Caso de Uso CuUO05.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta /cuidador.

Funcionalidad

Deseo poder modificar el pictograma que he agregado en la aplicacion.

Resultado

Para cambiar los datos del pictograma no predeterminado.

Flujo Normal

NN E

Usuario da clic en la opcidn “Gestidon de pictogramas”.
Software muestra la lista de categorias de pictogramas.
Usuario da clic sobre una categoria de pictograma.
Software muestra la lista de pictogramas de la categoria seleccionada.

Usuario identifica el pictograma que ha agregado y da clic sobre el icono modificar.
Software muestra el formulario para modificar los datos del pictograma.

Usuario modifica los datos del pictograma y da clic en el botén “Guardar”.
Software guarda los datos y confirma con un mensaje “Pictograma Guardado”.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién

Accién

Resultado
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1 Modificar Si el usuario | Cuando el usuario de clic | Software muestra
pictograma no | quiere modificar | en el icono de “Modificar”. | el formulario con
predeterminado. un pictograma no los datos  del

predeterminado. pictograma
seleccionado.

2 Modificacion de | Si el usuario | Cuando el usuario da clic | Software  guarda
pictograma no | desea madificar | en el boton “Guardar”. los cambios vy
predeterminado un pictograma no muestra un
exitosa. predeterminado. mensaje

confirmando  que
se ha guardado
con éxito los datos
del pictograma.

3 Modificacién
pictograma
predeterminado

fallida.

Cuando el usuario da clic
en el botén “Guardar”.

del | Si el usuario
no | desea modificar
un pictograma no
predeterminado.

Software valida y
encuentra campos
vacios y muestra
un mensaje en los
campos
requeridos.

4 Cancelar
modificacion
pictograma
predeterminado.

Cuando el usuario de clic
en el botén “Cancelar”.

Si el usuario
del | desea cancelar la
no | modificacién del
pictograma no

Se sale de la
pantalla 'y se
presenta la lista de
los pictogramas

predeterminado. que tiene la
categoria.
ID Historia H30 | Nombre | Eliminar Pictograma Peso | 10 | Prioridad | Media
Requisito Eliminar Pictograma.
Caso de Uso CuO0s5.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo poder eliminar pictogramas que he creado.

Resultado

Para poder borrar los pictogramas que ya no use.

Flujo Normal

CoNor®WNE

Usuario ingresa a la opcion “Gestion de pictogramas”.
Software muestra la lista de categorias de pictogramas
Usuario da clic sobre una categoria de pictograma.
Software muestra la lista de pictogramas de esa categoria.
Usuario da clic sobre el icono eliminar de un pictograma que el haya creado.
Software realiza validaciones.

Software muestra mensaje de confirmacion.

Usuario confirma la eliminacién del pictograma.

Software elimina el pictograma y actualiza la lista de pictogramas.

CRITERIOS DE ACEPTACION

Pagina 117 de 262




# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Mensaje de|Si el wusuario | Cuando el | Software realiza validaciones y si
advertencia. | desea eliminar un | usuario de clic | encuentra que el pictograma se usa en

pictograma. en el icono | otrafuncionalidad, muestra mensaje de
eliminar. advertencia, donde indique que el
pictograma se usa en otras funciones
de la aplicacion.
Y no se podré eliminar.

2 | Mensaje de | Si el usuario | Cuando el | Software valida, si el pictograma no se
confirmacién | desea eliminar un | usuario de clic | usa en otra funcionalidad, presenta
al eliminar. pictograma. en el icono | mensaje de confirmacion, para que el

eliminar. usuario confirme la eliminacion del
pictograma.

3 | Confirmar Si el usuario | Cuando el | Software elimina el pictograma vy
eliminacion. | desea eliminar un | usuario da clic | actualiza la lista de pictogramas.

pictograma. en el botén
confirmar.

4 | Cancelar Si el usuario | Cuando el | Software cierra el mensaje y regresa a
confirmacion. | desea cancelar la | usuario da clic | la lista de pictogramas.

eliminacion de un | en el boton
pictograma. Cancelar.

ID Historia H31 | Nombre Presentar la f_unC|on Peso | 20 | Prioridad Alta

de Vocabulario

Requisito Presentar la funcién de Vocabulario.

Caso de Uso

Cuo01.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que la aplicacion tenga una opcion donde se pueda aprender palabras
visualizando los pictogramas y escuchando el hombre de cada pictograma.

Resultado

Para que la persona TEA aprenda nuevas palabras y asi amplié su

vocabulario.

Flujo Normal

arwNOE

Usuario ingresa a la aplicacion.
Usuario da clic sobre la opcién “Vocabulario”.
Software muestra la lista de categorias de pictogramas.

Usuario da clic sobre una categoria de pictograma.

Software reproduce a voz el nombre de esa categoria y muestra la lista de pictogramas de

la categoria.

No

Usuario da clic sobre un pictograma.
Software reproduce a voz el nombre de ese pictograma.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién

Accién

Resultado
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1 Reproduccién a | Si el usuario | Cuando el wusuario | Software muestra las
voz de la | desea entrar a la | ingrese a la opcion de | categorias de pictograma,
categoria de | opcion de | Vocabulario. si se da clic sobre una de
pictograma. Vocabulario. ellas, se reproduce a voz

el nombre de esa
categoria y se muestran
los pictogramas de ella.

2 Reproduccion a | Si el usuario | Cuando el usuario | Software muestra la lista
voz del | desea entrar a la | ingrese a una | de pictogramas y si se da
pictograma. opcion de | categoria de | clic sobre uno de ellos, se

Vocabulario. pictograma. reproduce a voz el nombre
de ese pictograma.
Gestién de Categorias
ID Historia H32 Nombre | de Habilidades Peso | 5 | Prioridad | Alta
Cotidianas
Requisito Gestion de Categorias de Habilidades Cotidianas.
Caso de Uso Cuoeé.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
. , Deseo tener una lista de todas las categorias de habilidades cotidianas
Funcionalidad . ;
predeterminadas y no predeterminadas.
R Para poder seleccionar una categoria de habilidad y realizar acciones de
esultado e o
agregar, modificar, consultar y eliminar.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Habilidades cotidianas”.
2. Software presenta la lista de categorias de habilidades cotidianas predeterminadas,

las categorias agregadas por el usuario y el botdn flotante para crear una nueva
categoria de habilidad.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicién Accidn Resultado

1 Pantalla de | Si el usuario desea | Cuando presiona el | Software muestra
nueva habilidad | agregar una nueva | botéon flotante nueva | pantalla  agregar
cotidiana. habilidad cotidiana. | habilidad cotidiana. una nueva

habilidad
cotidiana.

2 Listado de | Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software muestra
habilidades las habilidades | ingresa a la pantalla | las habilidades
cotidianas cotidianas habilidades cotidianas. cotidianas
ordenado ordenadas. ordenadas
alfabéticamente. alfabéticamente.

3 Listado de | EI usuario desea | Cuando el usuario | Software muestra
habilidades tener un listado | ingresa a la pantalla | las habilidades
cotidianas predeterminado de | habilidades cotidianas. cotidianas
predeterminado. | categoria de predeterminadas.
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habilidades
cotidianas.

: . Agregar Categoria de L
ID Historia H33 | Nombre Habilidades Cotidianas Peso | 5 | Prioridad Alta
Requisito Agregar Categoria de Habilidades Cotidianas.
Caso de Uso | CUO6.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad | Quiero agregar nueva categoria de habilidades cotidianas.

Resultado Categoria de habilidades cotidianas agregada.

Flujo Normal

Usuario da clic en la opcién Categoria de habilidades.

Software presenta la pantalla de categoria de habilidades cotidianas con el listado

predeterminado.

3. Usuario da clic en el botdn flotante nueva categoria de habilidad cotidiana.

4. Software presenta una pantalla para ingresar el nombre de la categoria de habilidad
cotidiana.

5. Usuario ingresa el nombre y da clic en guardar.

6. Software guarda la categoria de habilidad cotidiana y muestra el listado de categorias de

habilidad cotidiana.

N

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Mensaje de | Si el usuario desea | Cuando presiona el botén | Muestra mensaje
confirmacién | agregar una nueva | guardar nueva categoria de | de confirmacion de
de que se ha | categoria de | habilidades cotidianas. que la categoria ha
guardado habilidades sido guardada.
una nueva | cotidianas.
categoria.

ID Historia H34 | Nombre MOd.'f.'C&r Categpr_la de Peso | 5 | Prioridad | Media
Habilidades Cotidianas
Requisito Modificar Categoria de Habilidades Cotidianas.
Caso de Uso CuU06.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Quiero modificar la categoria de habilidades cotidianas que he agregado.
Resultado Para modificar el nombre de la categoria de habilidades cotidianas.

Flujo Normal

Pagina 120 de 262




1. Usuario da clic en la opcién Categoria de habilidades.
2. Software presenta la pantalla de categoria de habilidades cotidianas con el listado
predeterminado.
3. Usuario da clic en el icono modificar.
4. Software presenta una pantalla para modificar el nombre de la categoria de habilidad
cotidiana.
5. Usuario modifica el nombre y da clic en guardar.
6. Software guarda la modificacion de la categoria de habilidad cotidiana y muestra el listado
de categorias de habilidad cotidiana.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Mensaje de | Si el usuario | Cuando presiona el boton | Muestra mensaje
confirmacion de | desea modificar | guardar modificacion de | de confirmacion de
que se ha | categoria  de | categoria de habilidades | que la categoria ha
modificado la | habilidades cotidianas. sido modificada.
categoria de | cotidianas.
habilidades
cotidianas.
Eliminar categoria
ID Historia H35 | Nombre | de habilidades Peso | 3 | Prioridad | Media
cotidianas.
Requisito Eliminar Categoria de Habilidades Cotidianas.
Caso de Uso Cu06.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad CDr(zz%oo poder eliminar la categoria de habilidades cotidianas que yo he
Resultado Eséa poder borrar las categorias de habilidades cotidianas que ya no
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la opcion “Categoria de habilidades”.
2. Software muestra la lista de categorias de habilidades cotidianas (predeterminadas y no

predeterminados).

3. Usuario da clic sobre el icono eliminar de una categoria que el haya creado.
4. Software muestra mensaje de confirmacion.
5. Usuario confirma la eliminacioén de la categoria de habilidades.
6. Software elimina la categoria con todas las secuencias de las habilidades cotidianas y
actualiza la lista de categorias de habilidades cotidianas.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mensaje de | Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software presenta mensaje
confirmacion al | eliminar una | de clic en el icono | de confirmacion, para que el
eliminar. categoria de | eliminar. usuario confirme la
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habilidades
cotidianas.

eliminacion de la categoria
de habilidades cotidianas.

2 Confirmar
eliminacion.

eliminar
categoria
habilidades
cotidianas.

Si el usuario desea
una
de

Cuando el usuario
da clic en el boton
confirmar.

Software elimina la categoria
con todas sus secuencias y
actualiza la lista de
categorias de habilidades
cotidianas.

3 Cancelar

Si el usuario desea

Cuando el usuario

Software cierra el mensaje y

confirmacion. cancelar la | da clic en el botén | regresa a la lista de

eliminacion de una | Cancelar. categorias de habilidades
categoria de cotidianas.
habilidades
cotidianas.

ID Historia H36 | Nombre Ge_st!on de habilidades Peso | 5 | Prioridad | Alta

cotidianas
Requisito Gestion de habilidades cotidianas.

Caso de Uso

Cuo07.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

no predeterminadas.

Deseo tener una lista de todas las habilidades cotidianas predeterminadas y

Para poder seleccionar una habilidad y realizar acciones de agregar,

Resultado o .
maodificar, consultar y eliminar.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Habilidades cotidianas”.

Software presenta la lista de categorias de Habilidades cotidianas predeterminadas,
las categorias agregadas por el usuario y el boton flotante para crear una nueva
categoria de Habilidades cotidianas.

Usuario selecciona una categoria de Habilidad cotidiana.

Software presenta la lista de Habilidades cotidianas predeterminadas, los Habilidades
cotidianas agregados por el usuario y el boton flotante para crear una nueva habilidad

y los iconos editar y eliminar.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Pantalla de | Si el usuario | Cuando presiona el boton | Software muestra
nueva habilidad | desea agregar | flotante  nueva  habilidad | pantalla agregar
cotidiana. una nueva | cotidiana. una nueva

habilidad habilidad
cotidiana. cotidiana.

2 Listado de | Si el wusuario | Cuando el usuario ingresa a la | Software muestra
habilidades desea las | pantalla habilidades | las habilidades
cotidianas habilidades cotidianas. cotidianas
ordenado cotidianas ordenadas
alfabéticamente. | ordenadas. alfabéticamente.
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ID Historia H37 | Nombre Agr_egar Habilidades Peso | 5 | Prioridad Alta
Cotidianas
Requisito Agregar Habilidades Cotidianas.
Caso de Uso Cuov7.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad | Necesito agregar nuevas habilidades cotidianas.
Resultado Para poder registrar las habilidades cotidianas que necesite.
Flujo Normal

1. Usuario presiona la opcién Categorias de habilidades cotidianas.

2. Software presenta la lista de categorias de habilidades cotidianas.

3. Usuario selecciona una categoria de habilidades cotidianas.

4. Software presenta la lista de habilidades cotidianas que contiene la categoria.

5. Usuario presiona el boton flotante de “nueva habilidad cotidiana”.

6. Software presenta la pantalla de ingreso de Nueva Habilidad Cotidiana el cual esta

conformado por categorias de pictogramas.

7. Usuario construye una secuencia de habilidades cotidianas con los pictogramas.

8. Usuario presiona el boton “Visualizar”.

9. Software presenta la pantalla “Visualizar habilidad cotidiana”.

10. Usuario ingresa el nombre de la habilidad cotidiana.
11. Usuario presiona el botén de “Guardar”.
12. Software guarda la habilidad cotidiana.
CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Animaciéon de | El usuario | Al presionar el | Software debe reproducir la
habilidad puede boton visualizar. animacién mencionando cada
cotidiana. observar la pictograma que conforma la

animacién con secuencia de habilidades
sonido de la cotidiana.

habilidad

cotidiana.

2 Reproducir el | El usuario | Al presionar el | Software debe reproducir el
sonido de | debe poder | boton sonido de cada pictograma de la
cada escuchar el | “Reproducir”. habilidad cotidiana.
pictograma sonido de cada
gue conforma | pictograma.
la secuencia
de habilidad
cotidiana.

ID Historia H38 | Nombre Mo_dlﬁcar habilidad Peso | 5| Prioridad | Media
cotidiana
Requisito Madificar habilidad cotidiana.
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Caso de Uso Cuo7.

HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo poder modificar la habilidad cotidiana que he agregado en la aplicacion.
Resultado Para modificar el nombre y toda la secuencia de dicha habilidad.

Flujo Normal

Usuario ingresa a la opcién “Categoria de habilidades”.

N

predeterminadas).

Software muestra la lista de categorias de habilidades cotidianas (predeterminadas y no

3. Usuario ingresa a la categoria de habilidades cotidianas en la cual se encuentra la habilidad

gue desea modificar.

4. Software muestra la lista de todas las habilidades cotidianas correspondientes a la

categoria.

o Ul

pictogramas.

Software presenta la pantalla “Visualizar habilidad cotidiana”.
. Usuario edita el nombre de la habilidad cotidiana.

10. Usuario presiona el boton de “Guardar”.

11. Software guarda la habilidad cotidiana.

© o N

Usuario edita toda la secuencia y presiona el botén “visualizar”.

Usuario da clic sobre el icono modificar de la habilidad cotidiana que el haya creado.
Software muestra la pantalla para editar la secuencia de la habilidad cotidiana con los

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Modificar habilidad | Si el usuario | Cuando el usuario da | Software muestra pantalla
cotidiana. desea clic en el icono|con los datos de la

modificar la | modificar. secuencia (nombre) y los
habilidad pictogramas.
cotidiana.

2 Modificacion de la | Si el usuario | Cuando el usuario da | Software guarda la
habilidad cotidiana | desea clic en el botdén | modificacion de la
exitosa. modificar la | guardar. secuencia, regresa Yy

habilidad actualiza la lista de las
cotidiana. habilidades cotidianas.

3 Modificacion de la | Si el usuario | Cuando el usuario da | Software valida vy si
habilidad cotidiana | desea clic en el boton | encuentra el campo del
fallida. modificar la | guardar. nombre vacio, muestra un

habilidad mensaje indicando que es
cotidiana. un campo obligatorio.

4 Cancelar la | Si el usuario | Cuando el usuario da | Software regresa a la
modificacion de la | cancela la | clic en el boton atrés. | pantalla donde se
habilidad modificacion muestra la lista de las
cotidiana. de la habilidad habilidades cotidianas.

cotidiana.
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ID Historia H39 | Nombre E"’?“'Uarhab"'dad Peso | 3 | Prioridad | Media
cotidiana

Requisito Eliminar habilidad cotidiana.

Caso de Uso Cuo07.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo poder eliminar las habilidades cotidianas que he creado.

Resultado Para borrar toda la habilidad cotidiana que ya no use.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la opcién “Categoria de habilidades”.
2. Software muestra la lista de categorias de habilidades cotidianas (predeterminadas y no

predeterminadas).
3. Usuario ingresa a la categoria de habilidades cotidianas en la cual se encuentra la
habilidad que desea eliminar.

»

©No O

pertenecen a la categoria.

Software muestra la lista de todas las habilidades cotidianas correspondientes a la
categoria.

Usuario da clic sobre el icono eliminar de la habilidad cotidiana que el haya creado.
Software muestra mensaje de confirmacion para eliminar.
Usuario confirma la eliminacion de la habilidad cotidiana.

Software elimina la habilidad cotidiana y actualiza la lista de las habilidades cotidianas que

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Mensaje de | Si el wusuario | Cuando el | Software presenta mensaje de
confirmacion al | desea eliminar | usuario de clic en | confirmacion, para que el
eliminar. una habilidad | el icono eliminar. | usuario confirme la eliminacion
cotidiana. de la habilidad cotidiana.
2 Confirmar Si el usuario | Cuando el | Software elimina la habilidad
eliminacion. desea eliminar | usuario daclic en | cotidiana y actualiza la lista de
una habilidad | el botén | habilidades cotidianas
cotidiana. confirmar. correspondiente a la categoria.
3 Cancelar Si el usuario | Cuando el | Software cierra el mensaje y
confirmacion. desea cancelar | usuariodaclicen | regresa a la lista de las
la eliminacion de | el botén | habilidades cotidianas
la habilidad | Cancelar. correspondientes a la
cotidiana. categoria.
Presentar la funcion
ID Historia H40 Nombre | de habilidades Peso | 100 | Prioridad | Alta
cotidianas
Requisito Presentar la funcion de habilidades cotidianas.
Caso de Uso CuUO01.

HISTORIA
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Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que exista una opcion para aprender nuevas habilidades cotidianas.

Pantalla que se muestre la animacion y sonido de cada pictograma de la

Resultado habilidad cotidiana.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la habilidad cotidiana que desea ver.
2. Software presenta pantalla de ver habilidad cotidiana.
3. Software reproduce animacion y sonido de la habilidad cotidiana.
4. Usuario presiona el botén play.
5. Software reproduce el sonido de la habilidad cotidiana.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Animacion de | EI usuario puede | Al presionar | Al ingresar a la opcion el
habilidad cotidiana. observar la | el botén | Software debe reproducir la
animacion con | visualizar. animacion mencionando cada
sonido de la pictograma que conforma la
habilidad cotidiana. secuencia de habilidades
cotidiana.

2 | Reproducir el sonido | EI usuario debe | Al presionar | Software debe reproducir el

de cada pictograma | poder escuchar el | el botén | sonido de cada pictograma de
gue conforma la | sonido de cada | “Reproducir’. | la habilidad cotidiana.
secuencia de habilidad | pictograma.

cotidiana.
. : Categorias de .
ID Historia H41 Nombre Juegos Interactivos Peso | 100 | Prioridad | Alta
Requisito Categorias de Juegos Interactivos.

Caso de Uso

CuU11.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que exista una categoria de juegos.

Resultado Categoria de juegos llamada “Juegos Interactivos”.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Predeterminado. | Debe ser una de las N/A Sera la primera opcion que se
opciones que presenta en el listado de categorias
presente las de juegos.
categorias de
juegos.
2 | No Editable. La Categoria no N/A La categoria se mostrara sin ningun
podrd ser editada boton de edicion.
por ningln usuario.
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ID Historia H42 | Nombre Gest|o_n, de juegos de Peso | 10 | Prioridad Alta
seleccion
Requisito Gestidn de juegos de seleccion.
Caso de Uso CUlL
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo poder tener un listado de juegos de seleccion.
Resultado Para poder seleccionar un juego y asi realizar acciones de gestion.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Juegos Interactivos”.
2. Software presenta la lista de categorias de juegos.
3. Usuario presiona la opcién “Juegos de Seleccién”.
4. Software muestra el listado de juegos predeterminados y agregados por el usuario.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Mostrar iconosde | Si el usuario | Cuando el usuario | Software mostrara iconos
acciones. desearealizaruna | entre en la opcién | de eliminacibn en cada
gestién de adicion | “Juegos de | uno de los titulos de los
de juego 0 | seleccién”. juegos y ademas mostrara
eliminacion de un boton flotante de
juego. adiccion para agregar
NUevos juegos.
2 Listado de | Si el usuario | Cuando el usuario | Software presentard los
juegos. desea ver los | entre en la pantalla | juegos predeterminados
juegos listados. de “juegos de | junto con los juegos que el
seleccion”. usuario haya definido.
3 Juegos Si el usuario | Cuando el usuario | Software presentara los
Predeterminados. | desea ver los | entre en la pantalla | juegos predeterminados
juegos “juego de | sin un icono de
predeterminados. | seleccion”. eliminacion.
4 Juegos no| Si el usuario | Cuando el usuario | Software presentard los
predeterminados. | desea ver los | entre en la pantalla | juegos no
juegos no | “juego de | predeterminados con un
predeterminados. | seleccion”. icono de eliminacién.

ID Historia H43 Nombre Agrege}rjuego de Peso | 100 | Prioridad Alta
seleccion

Requisito Agregar juego de seleccion.

Caso de Uso Cu11.
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HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Necesito crear juegos de seleccion.

Resultado

Para realizar el registro de juegos en la categoria de juegos de seleccion.

Flujo Normal

CoNoORr®ONE

12.
13.
14.
15.

Usuario presiona la opcion “Gestion de Juegos interactivos” del menu lateral.
Software presenta la lista de categorias de juegos.

Usuario presiona la opcién “Juegos de Seleccién”.

Software presenta el listado de juegos dentro de la categoria.
Usuario presiona el botdn flotante de “Nuevo Juego”.
Software presenta pantalla de ingreso del “Titulo del Juego”.
Usuario ingresa el titulo del juego.
Usuario presiona el boton “Guardar”.
Software presenta una pantalla indicando con instrucciones para agregar una nueva

pregunta.

cuatro pictogramas.

. Usuario presiona el boton “Nueva Pregunta”.
. Software presenta una pantalla de ingreso del “Titulo de la Pregunta” y Seleccion de

Usuario Ingresa el Titulo de la pregunta.

Usuario presiona selecciona de uno a cuatro pictogramas.

Usuario presiona al menos una de las cuatro casillas de verificacion.
Usuario presiona el botén “Guardar pregunta”.

16. Software guarda los datos ingresados.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Opciones de | Si el usuario | Al presionar la casilla de | Software debe
Respuesta. desea definir | verificacion. marcar debajo del
una  opcion pictograma con un
como “cheque”.
correcta.
2 Seleccion de | Si el usuario | Al presionar en el icono de | Software
pictogramas. desea agregar pictograma. presentara la
agregar un ventana de
pictograma. bdsqueda de
pictogramas.
ID Historia H44 | Nombre Ellmlnglrjuego de Peso | 5 | Prioridad | Media
seleccion
Requisito Eliminar juego de seleccion.

Caso de Uso

CuU11.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero eliminar los juegos interactivos que he creado.
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Resultado Para quitar aquellos juegos que ya no necesito de la aplicacion.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la categoria de juegos llamada “Juegos de seleccion”.
2. Software presenta la lista de categorias de juegos.
3. Usuario presiona el icono de eliminar juego.
4. Software presenta cuadro de dialogo sobre eliminacion del juego.
5. Usuario presiona el botén “Eliminar”.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Eliminar Juegode | Si el usuario | Cuando presione el boton | Software elimina el
forma exitosa. desea eliminar | eliminar del cuadro de |juego y actualiza la
un juego. dialogo. lista de juegos de

seleccion.
2 Eliminar Juegode | Si el usuario | Cuando presione el boton | Software cierra el
forma fallida. desea eliminar | eliminar del cuadro de | cuadro de dialogo y
un juego. dialogo. presenta la lista de
juegos de

seleccién.

ID Historia H45 | Nombre Gestu_)n de preguntas Peso | 10 | Prioridad | Alta
en el juego

Requisito

Gestion de preguntas en el juego.

Caso de Uso

CU11.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo Gestionar las preguntas dentro de un juego de seleccion.

Resultado Para poder realizar las acciones de agregar, modificar y eliminar preguntas.
Flujo Normal
1. Usuario presiona uno de los juegos que se presentan en la lista de juegos de seleccion.
2. Software presenta la ventana de visor de preguntas.
3. Software presenta los iconos de “editar pregunta” y “eliminar pregunta” ademas

presentara un boton “Nueva pregunta”.
4. Usuario presiona uno de los iconos o el botén.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Ingreso a la| Si el Usuario | Cuando presiona el nombre | Se muestra en
gestion de | desea del juego en la lista de juegos | pantalla los iconos
preguntas. gestionar de seleccion. y  botdn para
Preguntas. realizar las
gestiones.
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ID Historia H46 Nombre Agreg_ar preguntas Peso | 100 | Prioridad Alta
en el juego
Requisito Agregar preguntas en el juego.
Caso de Uso Cu1l.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo Agregar una pregunta nueva a un juego de seleccion.
Resultado Para poder agregar mas preguntas al juego.
Flujo Normal
1. Usuario presiona uno de los juegos que se presentan en la lista de juegos de seleccion.
2. Software presenta la ventana de visor de preguntas.
3. Usuario presiona el boton “Nueva Pregunta”.
4. Software presenta una pantalla de ingreso del “Titulo de la Pregunta” y Seleccién de

cuatro pictogramas.

5. Usuario Ingresa el Titulo de la pregunta.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Campo Si el usuario intenta | Al  presionar el | Software mostrara
Requerido. | guardar una pregunta | botén “Guardar | notificacion “Debe introducir
sin titulo. Pregunta”. el titulo de la pregunta”.
2 Opcidn Si el usuario intenta | Al  presionar el | Software mostrara
requerida. guardar  sin  una | boton “Guardar | notificacion “Debe ingresar
opcion ingresada. Pregunta”. al menos una opcién de
respuesta’.
ID Historia H47 | Nombre | Modificar preguntas Peso | 80 | Prioridad Media
Requisito Modificar preguntas del juego de seleccion.
Caso de Uso CuU1l
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad Quiero modificar los juegos interactivos.

Resultado Para personalizacion de los items dentro de los juegos de seleccidn.

Flujo Normal

Usuario presiona el titulo de uno de los juegos de seleccion listados.
Software presenta el visor de las preguntas.

Usuario presiona el icono de modificar pregunta.

Software presenta la ventana de edicidn de las preguntas.

Usuario modifica el titulo de la pregunta.

Usuario modifica pictogramas.

Usuario modifica casillas de verificacion.

Usuario presiona el botén “Guardar pregunta”.

©ONOGOAWNE
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CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Cancelar Si el usuario | Cuando presione el | Software regresa a la lista de
Modificacion. | desea cancelar la | botén de retroceso. | juegos de seleccion.
modificacion del
juego.
2 Seleccion de | Si el usuario | Al presionar un | Software presentara la
pictogramas. desea agregar un | pictograma. ventana de bulsqueda de
pictograma. pictogramas.
ID Historia H48 | Nombre | Eliminar preguntas Peso | 5 | Prioridad | Media
Requisito Eliminar preguntas del juego de seleccion.

Caso de Uso Cu11l.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo Eliminar ciertas preguntas dentro de un juego de seleccion.

Resultado Para poder borrar los datos de las preguntas en el software.
Flujo Normal
1. Usuario presiona el titulo de uno de los juegos de seleccidn listados.
2. Software presenta el visor de las preguntas.
3. Usuario presiona el icono de eliminar pregunta.
4. Software presenta cuadro de dialogo para confirmar accion de eliminar.
5. Usuario presiona el boton “eliminar”.
6. Software borra la pregunta y las opciones de respuesta asociadas.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Cancelar. Si el usuario | Cuando el usuario | Software  desaparece el
desea presiona el boton | cuadro de dialogo, cancela la
cancelar la | “Cancelar” del | accion de eliminacion vy
eliminacion de | cuadro de dialogo. muestra el visor de preguntas.
la pregunta.
2 Borrado de la | Si el usuario | Cuando el usuario | Software borra la pregunta y
pregunta. borra la | presiona el boton | las opciones que hayas sido
pregunta. “Eliminar”. seleccionadas como
respuestas.
ID Historia H49 | Nombre | Gestion de opciones | Peso | 10 Prioridad Alta
Requisito Gestion de opciones en la pregunta.
Caso de Uso CuU1l
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HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo Gestionar las opciones de una pregunta dentro de un juego de

seleccidn.
Resultado Para poder realizar las acciones de agregar y eliminar opciones.
Flujo Normal
1. Usuario presiona uno de los juegos que se presentan en la lista de juegos de seleccion.
2. Software presenta la ventana de visor de preguntas.
3. Usuario presiona la opcién “Nueva pregunta” o presiona el icono “Editar”.
4. Software muestra la pantalla de edicién de la pregunta.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Pregunta nueva. | Si el usuario | Al presionar en el | Software debera mostrar
definirhA  una | botén “nueva | cuatro iconos sin imagenes,
nueva pregunta” del visor | los cuales el usuario debera
pregunta. de preguntas. pulsar para elegir algun
pictograma.
2 Modificar Si el usuario | Al presionar el boton | Software debera rellenar las
Pregunta. modificara “Editar pregunta” del | opciones con pictogramas,
una pregunta. | visor de preguntas. | segun el usuario haya definido
previamente.
ID Historia H50 | Nombre | Agregar opciones ‘ Peso | 100 ‘ Prioridad Alta
Requisito Agregar opciones en la pregunta.

Caso de Uso Cu11l.

HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad Deseo agregar opciones a una pregunta.

Resultado Para que las preguntas tengan respuestas.

Flujo Normal

Software presenta la ventana de visor de preguntas.
Usuario presiona el botén “Nueva pregunta”.

Software muestra la pantalla de edicion de la pregunta.
Usuario presiona el icono “+”.

Software presenta un buscador de pictogramas.
Usuario presiona el pictograma a agregar.

NN E

Ademas, se habilita la casilla de verificacion.

Usuario presiona uno de los juegos que se presentan en la lista de juegos de seleccién.

Software muestra la imagen y texto del pictograma seleccionado en la ventana de edicion.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicién Accion

Resultado
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1 Casilla de Al agregar un | Cuando el usuario | Software debera mostrar la
verificacion. nuevo selecciona el casilla de verificacion debajo
pictograma. pictograma a del pictograma y de forma
utilizar como predeterminada debera estar
opcion de sin marcar.
respuesta.
ID Historia H51 Nombre Modificar opciones | Peso | 80 | Prioridad | Media

Requisito

Maodificar opciones en la pregunta.

Caso de Uso

CuU11.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo modificar las opciones de respuestas de una pregunta.

Resultado

Para poder cambiar una de las opciones que se haya ingresado previamente.

Flujo Normal

1. Usuario presiona uno de los juegos que se presentan en la lista de juegos de seleccion.
2. Software presenta la ventana de visor de preguntas.
3. Usuario presiona la el icono “editar”.
4. Software muestra la pantalla de edicion de la pregunta.
5. Usuario presiona sobre alguna de las imagenes de los pictogramas.
6. Software presenta un buscador de pictogramas.
7. Usuario presiona el pictograma a agregar.
8. Software muestra la imagen y texto del pictograma seleccionado en la ventana de edicion.
Ademas, se habilita la casilla de verificacion.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Casilla de | Al agregar un | Cuando el usuario | Software debera mostrar la
verificacion. nuevo selecciona el | casilla de verificacion debajo
pictograma. pictograma a utilizar | del pictograma y de forma
como opcion de | predeterminada deberad estar
respuesta. sin marcar.
ID Historia H52 | Nombre _Presen'gar la funcmn de Peso | 100 Prioridad Alta
juegos interactivos
Requisito Presentar la funcion de juegos interactivos.

Caso de Uso

CuO01.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta.

Funcionalidad

Deseo tener una opcidn de juegos interactivos.

Pagina 133 de 262




Para que la persona con TEA (jugador) pueda elegir los juegos de seleccion.
Resultado . - !
Y aprenda a identificar nuevo vocabulario.
Flujo Normal
1. ElJugador presiona el titulo de la lista de juegos de seleccidn.
2. Software carga el nombre del juego, el nombre de la pregunta, y ademas carga los

pictogramas ordenados de manera aleatoria.
3. Usuario juega el juego de seleccion.
4. Software muestra pantalla de felicitacion después de responder el ultimo item del juego.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Respuesta Si el usuario | Cuando Software debera reproducir
correcta. responde al item | presiona uno de | animacion de felicitacion y
correctamente. los pictogramas | ademés deber4d cambiar el
listados. fondo del titulo del pictograma a
verde.
Deber4d aparecer el botén
“Siguiente”.
2 Respuesta Si el usuario | Cuando Software debera cambiar el
incorrecta. responde al item | presiona uno de | fondo del titulo del pictograma a
incorrectamente. los pictogramas | rojo.
listados.

3 Finalizar juego. | Si el usuario | Cuando Software regresa a la lista de
responde presiona el en | juegos de seleccion.
correctamente a | el botén
todas las | “Continuar”.
preguntas.

Solicitud de

ID Historia H53 | Nombre | contrasefiaenlos | Peso 3 | Prioridad Media
juegos

Requisito Solicitud de contrasefia en los juegos.

Caso de Uso N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como usuario terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Necesito validar mi ingreso a la opcion “Juegos Interactivos” utilizando la
contraseina de usuario.

Para poder supervisar y dar acceso a la persona con TEA y poder ver las

Resultado . . ) i
categorias de juegos disponibles.
Flujo Normal
1. Usuario presiona el botén “Juegos Interactivos, del menu principal.
2. Software presenta una pantalla solicitando escanear huella dactilar o una pantalla

solicitando el ingreso de la contrasenia.

3. Usuario coloca su huella en el lector de huellas, sino el usuario ingresara la contrasefia de

Su usuario.
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4. Sila contrasefa es ingresada, el usuario seleccionara la opcién “Ingresar”.
5. Software presenta la lista de categorias de juegos.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Consulta de | Si el dispositivo | Cuando presione el|Se muestra una
Datos deingreso. | tiene  registrada | botdn “Juegos | pantalla solicitando la

una huella dactilar. | Interactivos”. lectura de la huella
dactilar.

2 Consulta de | Si el dispositivo no | Cuando presione el | Se  muestra una
Datos de ingreso. | tiene  registrada | botbn de  “Juegos | pantalla solicitando el

una huella dactilar. | Interactivos”. ingreso de la
contrasefa de
usuario.

3 Lecturade huella | Si el usuario | Cuando el Software | Software muestra un
incorrecta. coloca una huella | solicite la huella | mensaje de error

gue no coincide | dactilar. indicado la lectura
con el registro incorrecta de la huella.
biométrico.

4 Ingreso de | Si el usuario | Cuando el Software | Software muestra un
contrasefla  no | ingresa una | solicite el ingreso de la | mensaje de error
valido. contrasefna no | contrasefia. indicando que la

coincidente con la contrasefa no
base de datos coincide.
local.

5 Ingreso de | Si el usuario no | Cuando el Software | Software muestra un
contrasefla con |ingresa 0 no | solicite el ingreso de la | mensaje de  error
campo en | escribe una | contrasefia. indicando que la
blanco. contrasenfia. contrasefa no

coincide.

6 Cancelar Ingreso | Si el usuario | Cuando el usuario | Software sale de la
de contrasefa. desea cancelar el | presione “cancelar” en | pantalla de ingreso de

ingreso  de la | el boton de ingreso de | contrasefia 'y  se
contrasefa. contrasefa. presenta la pantalla de
menu principal.
ID Historia H54 | Nombre Fe_I|C|taC|on_en cada Peso | 40 | Prioridad | Media
acierto del juego
Requisito Felicitacién en cada acierto del juego.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que aparezca una felicitacion al momento que la persona con TEA
(Jugador) responda correctamente a uno de los items del juego de seleccién.

Resultado

Para que muestre una animacion al presionar una respuesta correcta e

incentivar a la persona con TEA.
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Flujo Normal

1. Eljugador presiona uno de los pictogramas.
2. Software reproduce el nombre del pictograma.
3. Software reproduce animacion para indicar la respuesta correcta.
4. Software muestra el boton “Siguiente”.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Pregunta Si el jugador responde | Cuando el jugador | Software  debera
correcta. una de las preguntas o | presiona uno de los | cambiar a color
items y esta es correcta. | pictogramas. verde el fondo del
titulo del
pictograma.
ID Historia H55 | Nombre Ier;(}Illjcezzrocada fallo en Peso | 40 | Prioridad | Media
Requisito Indicar cada fallo en el juego.
Caso de Uso N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que aparezca un indicador al momento que la persona con TEA
(jugador) responda incorrectamente.

Resultado

Para que muestre un indicador cuando se presione sobre una de las
respuestas.

Flujo Normal

1. Eljugador presiona uno de los pictogramas.
2. Software reproduce el nombre del pictograma.
3. Software cambia el color de fondo del pictograma.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Pregunta Si el jugador | Cuando el jugador presiona | Software  deberd
incorrecta. responde una | uno de los pictogramas. cambiar a color rojo
de las el fondo del titulo
preguntas o] del pictograma.
items y esta es
incorrecta.
ID Historia H56 | Nombre Funcion de creacion Peso | 40 Prioridad Alta
de frases
. Presentar una funcién de creacion de frases como Software Aumentativo y
Requisito

Alternativo de Comunicacion (SAAC).

Caso de Uso

Cuo01.
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HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo tener una opcion donde la persona TEA pueda formar y escuchar
frases simples usando los pictogramas, es decir podra seleccionar los
pictogramas y formar una frase con ellos.

Para que la persona con TEA aprenda a expresarse de manera simple con el

Resultado !
uso de los pictogramas.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la aplicacion.
2. Usuario da clic sobre la opcién “Frases”.
3. Software muestra la pantalla de Frases con sus 3 secciones (frase, categoria de

pictogramas y pictogramas).
4. Usuario da clic sobre una categoria de pictograma.
5. Software reproduce a voz el nombre de esa categoria y muestra la lista de pictogramas en

sSu seccion.

6. Usuario da clic sobre un pictograma.
7. Software reproduce a voz el nombre de ese pictograma y agrega ese pictograma a la
seccion de frase.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Opcion frases. Si el wusuario | Cuando el usuario de | Software muestra  la
desea entrar a | clic en la opcion de | pantalla de Frases divida
la opciébn de | “Frases”. en 3 secciones:
“Frases”. Frase

Categoria de pictogramas
Pictogramas.

2 Mostrar
pictogramas de desea cambiar | clic en una categoria | el nombre de la categoria'y

Si el usuario | Cuando el usuario de | Software reproducira a voz

categoria de categoria | de pictograma. mostrard los pictogramas
seleccionada. de pictograma. de esa categoria en la
seccion de pictogramas.
3 Frase. Si el usuario | Cuando el usuario de | Software reproducira a voz
desea  crear | clic en un pictograma. | el nombre de ese
una frase. pictograma y lo agregara a
la seccion de Frase.
ID Historia H57 Nombre \I?:Zproduccmn a Peso |40 | Prioridad Alta
Requisito Reproduccion a voz de las frases creadas.
Caso de Uso N/A.
HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que se reproduzca el sonido de la frase creada.
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Para que la persona con TEA escuche la secuencia de pictogramas
Resultado .
seleccionados.
Flujo Normal
1. Usuario da clic sobre una categoria de pictograma.
2. Software reproduce a voz el nombre de esa categoria y muestra la lista de pictogramas en

su seccion.

3. Usuario da clic sobre un pictograma.
4. Software reproduce a voz el nombre de ese pictograma y agrega ese pictograma a la
seccion de frase.
5. Se repiten los pasos del 1 — 4 hasta terminar la frase.
6. Usuario da clic en el boton “Play”.
7. Software reproduce el nombre de cada pictograma seleccionado en el orden ingresado.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Reproducciébna | Si el usuario | Cuando el | Software reproducira a voz el
voz de la frase. | desea escuchar | usuario de clic | nombre de cada pictograma
la frase creada. | en el botdn | seleccionado en el orden
“Play”. ingresado, es decir reproducira a
voz la secuencia de pictogramas
ingresados.
ID Historia H58 | Nombre | Borrar frase Peso | 10 Prioridad Media
Requisito Borrar frase.
Caso de Uso N/A.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo borrar la frase creada.
Resultado Para poder crear otra frase.
Flujo Normal
1. Usuario da clic en el boton “Borrar”.
2. Software borra el ultimo pictograma que encuentre en la secuencia ingresada en la
seccion “Frase”
(paso 1y 2 se repiten hasta borrar los pictogramas deseados).
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Borrar frase. Si el usuario Cuando el usuario de | Software borrara el ultimo
desea borrar la | clic en el boton pictograma de la
frase. “Borrar”. secuencia ingresada en la
seccion “Frase”.
ID Historia H59 | Nombre B_uscar Categoria de Peso | 40 | Prioridad | Media
Pictogramas

Pagina 138 de 262




Requisito

Buscar Categoria de Pictogramas.

Caso de Uso

Cuo04.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que las categorias de pictogramas tengan un buscador.

Resultado Para que me facilite encontrar la categoria de pictogramas que voy a usatr.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral de “Gestion de Pictograma”.
2. Software presenta la lista de categorias de pictogramas predeterminadas, las categorias

agregadas por el usuario, el icono de buscar categoria de pictograma, el botén flotante
para crear una nueva categoria de pictogramas.

3. Usuario da clic en la opcién de buscar categoria de pictograma y digita el nombre.

4. Software muestra la lista de los posibles resultados de la busqueda.

5. Usuario selecciona el resultado de la busqueda de la categoria de pictogramas.

6. Software muestra en pantalla la categoria seleccionada.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Ingreso  a la| Si el usuario | Cuando el usuario presiona | Software activa la
seccion de | desea Dbuscar | el icono de buscar en la parte | barra de busqueda
busqueda. una categoria | superior izquierda de la | para que el usuario

de pantalla. pueda digitar el

pictogramas. nombre de la
categoria de
pictograma.

2 Busqueda de | Si el wusuario | Cuando el usuario presiona | Software muestra
categoria de | desea buscar | elicono de buscar en la parte | el resultado de la
pictogramas una categoria | superior izquierda de la | busqueda de la
exitosa. de pantalla. categoria de

pictogramas. pictogramas.

3 Busqueda de | Si el wusuario | Cuando el usuario presiona | Software muestra
categoria de | desea buscar | elicono de buscar en la parte | una lista vacia
pictogramas una categoria | superior izquierda de la |resultado de Ia
fallida. de pantalla. bdsqueda de la

pictogramas. categoria de
pictogramas.

4 Busqueda de | Si el usuario ya | Cuando el usuario presiona | Software muestra
categoria de | no desea | elicono de cancelar (X) enla | la lista original de
pictogramas buscar una | parte superior izquierda de la | las categorias de
cancelada. categoria  de | pantalla. pictogramas.

pictogramas.
Buscar Categoria
ID Historia H60 Nombre de Habilidades Peso | 40 Prioridad Media
Cotidianas
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Requisito

Buscar Categoria de Habilidades Cotidianas.

Caso de Uso

Cuo06.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero que las categorias de habilidades cotidianas tengan un buscador.

Resultado Para que me facilite encontrar la categoria de la habilidad que voy a usar.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral de “Gestion de Habilidades Cotidianas”.
2. Software presenta la lista de categorias de habilidades cotidianas predeterminadas, las

categorias agregadas por el usuario, el icono de buscar categoria de habilidades
cotidianas, el botdn flotante para crear una nueva categoria de habilidades cotidianas.
3. Usuario da clic en la opcion de buscar categoria de habilidades cotidianas y digita el

nombre.

4. Software muestra la lista de los posibles resultados de la busqueda.
5. Usuario selecciona el resultado de la busqueda de la categoria de habilidades cotidianas.
6. Software muestra en pantalla la categoria seleccionada.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 |Ingreso a la | Sielusuario desea | Cuando el usuario | Software activa la barra
seccion de | buscar una | presiona el icono de | de busqueda para que el
busqueda. categoria de | buscar en la parte superior | usuario pueda digitar el

habilidades izquierda de la pantalla. nombre de la categoria
cotidianas. de habilidades
cotidianas.

2 | Busqueda de | Siel usuario desea | Cuando el usuario | Software muestra el
categoria de | buscar una | presiona el icono de | resultado de la busqueda
habilidades categoria de | buscar en la parte superior | de la categoria de
cotidianas habilidades izquierda de la pantalla. habilidades cotidianas.
exitosa. cotidianas.

3 | Busqueda de | Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software muestra una
categoria de | buscar una | presiona el icono de | listavaciaresultado de la
habilidades categoria de | buscar en la parte superior | busqueda de la
cotidianas habilidades izquierda de la pantalla. categoria de habilidades
fallida. cotidianas. cotidianas.

4 | Busqueda de | Si el usuario ya no | Cuando el usuario | Software muestra la lista
categoria de | desea buscar una | presiona el icono de | original de las categorias
habilidades categoria de | cancelar (X) en la parte | de habilidades
cotidianas habilidades superior izquierda de la | cotidianas.
cancelada. cotidianas. pantalla.

ID Historia H61 Nombre Presentar . Peso | 40 Prioridad Media

resultados del juego

Requisito Presentar resultados del juego.

Caso de Uso

Cuo01.
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HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo consultar la cantidad de fallos de los juegos interactivos que la persona

Funcionalidad . .,
con TEA realice en la sesion.

Resultado Para poder evaluar su comprensién en el vocabulario.

Flujo Normal

1. Eljugador presiona un juego de la lista de juegos.
2. Software carga juego seleccionado.
3. Usuario juega el juego.
4. Software muestra pantalla de felicitacion después de responder el Ultimo item del juego vy
muestra el resultado (cantidad de fallos realizados en el juego).
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicioén Accion Resultado
1 | Respuesta Si el usuario | Cuando  presiona | Software debera contar la
incorrecta. responde al item | uno de los | cantidad de respuestas
incorrectamente. | pictogramas incorrectas.
listados.
2 | Finalizar juego. Si el usuario | Cuando el usuario | Software muestra el tablero
finaliza el juego. | presiona el boton | de resultados con la
“Continuar” del | cantidad de fallos
ultimo  item  del | realizados por item.
juego.
ID Historia H62 Nombre | Preguntas frecuentes Peso | 3| Prioridad | Baja
Requisito Preguntas frecuentes.
Caso de Uso | CU12.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad | Deseo tener orientacion sobre uso general de la aplicacion.

Resultado Para consultar en el momento que sea necesario.

Flujo Normal

Usuario ingresa a la opcién “FAQ".

Software muestra la lista de las opciones que tiene la aplicacion.
Usuario da clic en una de las opciones.

Software muestra el detalle de la descripcion o pasos a seguir.

pwdPE

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicién Accién Resultado

1 | Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario da clic | Software muestra una lista
opciones de | consultar las | en “FAQ” delmend lateral | de todas las preguntas
las preguntas | preguntas izquierdo. frecuentes.

frecuentes. frecuentes.
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2 | Mostrar Si el usuario desea | Cuando el usuario da clic | Software  muestra la
respuesta a la | ahondar en la | en una de las preguntas | respuesta a la pregunta
pregunta respuesta de la | frecuentes. seleccionada.
frecuente. pegunta frecuente.

ID Historia H63 | Nombre | Tiempo de uso | Peso |3‘ Prioridad Baja

Requisito Tiempo de uso de la aplicacion en las sesiones registradas.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Necesito consultar el tempo de uso de la aplicacion de la persona con TEA.

Resultado Para observar el tiempo invertido en las terapias de las personas con TEA.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la aplicacion.
2. Software muestra la lista de las personas con TEA que ha registrado previamente el

usuario y el botén de ingresar como encargado.

3. Usuario selecciona un perfil de una persona con TEA.
4. Usuario utiliza las opciones de aprendizaje.
5. Usuario termina la sesién de terapia al seleccionar la opcién “cerrar sesion”.
6. Software muestra pantalla de finalizar sesion.
7. Usuario ingresa un comentario de la sesion de terapia y selecciona la opcién “guardar
sesion”.
8. Software registra el tiempo de uso en las opciones de aprendizaje.
CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Guardar sesion. Si el usuario | Cuando presiona la | Software debera
guarda la | opcion “guardar sesion” | guardar el tiempo de
sesion. uso de cada una de las

opciones de
aprendizaje
ingresadas.

2 Descartar sesion. | Si el wusuario | Cuando presiona la | Software no guarda el
descarta la | opcién “descartar | tiempo de uso de cada
sesion. sesion”. una de las opciones de

aprendizaje
ingresadas.
ID Historia H64 | Nombre | Sesiones de terapia ‘ Peso ‘ 40 ‘ Prioridad | Media

Requisito

Registro de sesiones de terapia.

Caso de Uso

Cu09.

Pagina 142 de 262




HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero registrar la sesion cuando se usen las opciones de aprender

Funcionalidad vocabulario, habilidades cotidianas o juegos interactivos.

Para poder realizar un comentario de las actividades que realiz6 al terminar

Resultado -
la sesion.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la aplicacion.
2. Software muestra la lista de las personas con TEA que ha registrado previamente el

usuario y el botén de ingresar como encargado.

Usuario selecciona un perfil de una persona con TEA.

Usuario utiliza las opciones de aprendizaje.

Usuario termina la sesién de terapia al seleccionar la opcién “cerrar sesion”.

Software muestra pantalla de finalizar sesién.

Usuario ingresa cometario de la sesion de terapia y selecciona la opcién “guardar sesion”.
Software registra el tiempo de uso en las opciones de aprendizaje.

©ONO O W

CRITERIOS DE ACEPTACION

+*

Criterio

Condicién

Accion

Resultado

=

Guardar sesion.

Si el

usuario

guarda la sesion.

Cuando presiona la
opcion “guardar
sesion”.

Software debera guardar
cada una de las opciones
de aprendizaje utilizadas

junto con su tiempo de uso
y comentario de la sesién
de terapia realizada.

2 Descartar sesion. | Si el usuario
descarta la
sesion.

Cuando presiona la
opcion  “descartar
sesion”.

Software no guardara
ninguna de las opciones de
aprendizaje utilizadas ni su
tiempo de uso tampoco
guardara el comentario de
la sesion.

ID Historia H65 | Nombre | Listado de sesiones | Peso |20| Prioridad | Media

Requisito Listado de sesiones realizadas por cada persona TEA.

Caso de Uso N/A.

HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad Necesito ver la lista de sesiones de las terapias.

Resultado Para poder consultar las sesiones realizadas de cada nifio.

Flujo Normal

1. Usuario ingresa a la opcion “sesiones” de un nifio.
2. Software muestra la lista de sesiones registradas.
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CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Ingreso al listado | Si el wusuario | Cuando el usuario | Software muestra la
de sesiones de | desea consultar | da clic en el icono | pantalla con la lista de
un nifo. las sesiones | sesiones de un | sesiones realizadas del
realizadas de un | nifio. nino, con la informacién
nifo. general de cada sesion.

ID Historia H66 | Nombre fé?;%?;r comentario de Peso | 3| Prioridad | Media
Requisito Agregar comentarios de terapia.
Caso de Uso Cuo0e9.

HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Quiero ingresar comentarios sobre la sesion realizada a la persona con TEA.
Resultado Para registrar la conclusion de la terapia realizada.

Flujo Normal

1. Software muestra la lista de las personas con TEA que ha registrado previamente el
usuario.

Usuario da clic en el perfil de la persona con TEA, quien hara uso de la aplicacion.
Software muestra la pantalla de inicio con las cuatro opciones de aprendizaje.

Usuario da clic en finalizar sesion cuando la persona con TEA ya no hace uso de la
aplicacion.

5. Software muestra la pantalla para escribir un comentario sobre la sesion que ha realizado
la persona con TEA.

Usuario escribe el comentario de la sesion, contrasefia y da clic en guardar sesion.
Software muestra la lista de las personas con TEA.

PwnN

No

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Agregar nuevo | Si el usuario | Cuando presione el | Se muestra la pantalla
comentario de la | desea agregar un | boton de “Cerrar | para escribir el comentario
sesion de terapia. | comentario Sesion”. sobre la sesion de terapia

acerca de la realizada con la persona

sesion de terapia. TEA y el campo para
escribir la contrasefna del
usuario.

2 Registro de | Si el usuario | Cuando presione el | Software valida y guarda
comentario desea agregar un | boton de “Cerrar | el nuevo comentario y
exitoso. comentario Sesion”. regresa a la lista de los

acerca de la perfiles de las personas
sesion de terapia. con TEA
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3 Registro de | Si el usuario | Cuando el usuario | Software valida y si
comentario desea agregar un | da clic en el botdn | encuentra campos vacios,
fallido. comentario guardar. sefiala y muestra un

acerca de la mensaje en los campos
sesién de terapia. que son obligatorios.

4 Cancelar Si el usuario | Cuando el usuario | Software cierra la pantalla

comentario de la
sesion de terapia.

desea cancelar el
comentario para
la sesi6n de
terapia.

da clic en el botén
descartar sesion.

y regresa a la lista de los
perfiles de las personas
con TEA

ID Historia H67 | Nombre (I;/Ieogfriacsiracomentarios Peso | 3| Prioridad | Media
Requisito Modificar comentarios de terapia.
Caso de Uso Cu1io.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero modificar los comentarios sobre la sesion realizada a la persona con
TEA, en ese mismo dia.

Para corregir o agregarle més informacion a la conclusion de la terapia

Resultado :
realizada.
Flujo Normal
1. Usuario da clic en la opcién de “Lista de nifios y nifias”.
2. Software presenta en pantalla con la lista de nifios y nifias previamente registrados.
3. Usuario selecciona el perfil del nifio con TEA y da clic en el icono de sesiones de terapia

para ingresar a las sesiones realizadas.

4. Software muestra la lista de todas las sesiones realizadas.
5. Usuario da clic sobre el icono de vista previa de la sesion de terapia para visualizar el

comentario.

6. Software muestra el comentario que se ha guardado en la sesion de terapia.
7. Usuario modifica el comentario de la sesion de terapia y da clic en el botén de guardar.
8. Software actualiza el comentario de la sesion.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 Modificar Si el usuario | Cuando el usuario | Software muestra pantalla
comentario de | desea modificar | daclic en elicono de | con el comentario de la
terapia. el comentario de | vista previa. terapia ingresado.

la terapia.

2 Modificacion de | Si el usuario | Cuando el usuario | Software  guarda las
comentario desea modificar | da clic en el boton | modificaciones del
exitoso. el comentario de | guardar. comentario y regresa a la

la terapia. lista de sesiones
realizadas.
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3 Cancelar

modificacion del
comentario de la

Software no modifica el
comentario de la sesion y
regresa a la lista de todas

Si el usuario| Al dar clic en el
desea cancelar la | botén de Cancelar o
modificacion del | enla X de la esquina

sesion. comentario de la | superior derecha. las sesiones realizadas.
sesion.
ID Historia H68 | Nombre | Consulta de sesion Peso | 15| Prioridad | Media
Requisito Consulta de sesion de terapia.

Caso de Uso

Cu10.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero poder consultar los datos de las sesiones realizadas de la persona con
TEA.

Resultado Para poder ver la lista de las sesiones realizadas por esa persona.
Flujo Normal
1. Usuario ingresa a la opcion “sesiones” de un nifo.
2. Software muestra la lista de sesiones registradas.
3. Usuario da clic sobre una sesién.
4. Software muestra pantalla con la informacién de la sesion de terapia seleccionada.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Mostrar sesiones | Si el usuario | Al dar clic en el | Software muestra la lista de
realizadas. desea consultar | icono de sesiones | las sesiones de terapia
las sesiones | de terapia. realizadas por la persona
realizadas a la con TEA.
persona con
TEA.
ID Historia H69 Nombre Juego de memoria Peso | 45| Prioridad | Alta
Requisito Juego de memoria.

Caso de Uso

CU11l.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero una opcidn para entrar al juego de memoria.

Resultado

Para que la persona TEA pueda practicar en el.

Flujo Normal

1. ElJugador presiona un juego de la lista de juegos de memoria.
2. Software carga el nombre del juego, el nombre del item, y ademas carga los pictogramas
ordenados de manera aleatoria.
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3. Usuario juega el juego de memoria.
4. Software muestra pantalla de felicitacion después de responder el ultimo item del juego.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Respuesta Si el usuario | Cuando presiona | Software deberd
correcta. responde al item | uno de los | reproducir animacion de
correctamente. pictogramas felicitacion 'y ademas
listados. debera cambiar el fondo
del titulo del pictograma a
verde.
Debera aparecer el botén
“Siguiente”.
2 Respuesta Si el usuario | Cuando presiona | Software deberd cambiar
incorrecta. responde al item | uno de los | el fondo del titulo del
incorrectamente. pictogramas pictograma a rojo.
listados.

3 Finalizar juego. | Si el usuario | Cuando presiona | Software regresa a la lista
responde el en el botén | de juegos de memoria.
correctamente a | “Continuar”.
todos los items.

ID Historia H70 | Nombre Gest|or_1 de juego de Peso | 30 | Prioridad | Media
memoria
Requisito Gestion de juego de memoria.

Caso de Uso

CU1l.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero una opcién donde pueda ver la lista de juegos de memoria.

Resultado Para poder realizar acciones de agregar, modificar o eliminar.
Flujo Normal
1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Juegos Interactivos”.
2. Software presenta la lista de categorias de juegos.
3. Usuario presiona la opcién “Juegos de Memoria”.
4. Software muestra el listado de juegos predeterminados y agregados por el usuario.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Mostrar iconos de | Si el usuario | Cuando el usuario | Software mostrar4 iconos
acciones. desea realizar | entre en la opcién | de eliminacién en cada uno

una gestion de | “Juegos de | de los titulos de los juegos

adicion 0 | Memoria”. y ademas mostrara un

eliminacion de botén flotante de adiccion

juego. para  agregar  nuevos
juegos.
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2 Listado de juegos | Si el usuario | Cuando el usuario | Software presentara los
de memoria. desea ver la lista | entre en la pantalla | juegos  predeterminados
de los juegos de | de “Juegos de | junto con los juegos que el
memoria. Memoria”. usuario haya definido.
3 Juegos Si el usuario | Cuando el usuario | Software presentard los
Predeterminados. | desea ver los | entre en la pantalla | juegos  predeterminados
juegos “Juegos de | sin el icono de eliminacion.
predeterminados. | Memoria”.
4 Juegos no| Si el wusuario | Cuando el usuario | Software presentara los
predeterminados. | desea ver los | entre en la pantalla | juegos no predeterminados
juegos no | “Juegos de | con el icono de eliminacion.
predeterminados. | Memoria”.

ID Historia H71 | Nombre Agrega_rjuego de Peso | 25| Prioridad | Media
memoria
Requisito Agregar juego de memoria.
Caso de Uso CU11.
HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero crear juegos de memoria.

Resultado

Para que la persona TEA practique con otros pictogramas.

Flujo Normal

CoNoOrWNE

Usuario presiona la opcién del menu lateral “Gestion de Juegos Interactivos”.
Software presenta la lista de categorias de juegos.

Usuario presiona la opcion “Juegos de Memoria”.

Software presenta el listado de juegos dentro de la categoria.

Usuario presiona el botdn flotante de “Nuevo Juego”.

Software presenta pantalla para escribir el nombre del juego.

Usuario ingresa el nombre del juego.

Usuario presiona el boton “Crear”.

Software presenta una pantalla con tres opciones para agregar tres pictogramas.

. Usuario presiona cada opcion para agregar un pictograma.
. Software presenta una pantalla de bisqueda de pictogramas.
. Usuario selecciona un pictograma por cada opcion.

13. Usuario presiona el botén “Guardar”.
14. Software guarda los datos ingresados.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Nombre del | Si el juego es | Momento después | Software deberd mostrar el
juego. creado. de presionar el |titulo del juego en la

boton “Crear”. ventana de ingreso de las

opciones del juego.
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2 Mensaje de | Si el juego es | Momento después | Software debera mostrar
éxitos. creado. de presionar el | una notificacion indicando
boton crear. que el juego fue creado

correctamente.

3 Botones de | Al seleccionar | Al momento | Software debera mostrar
adicion de | tres pictogramas. | después de | los botones “Guardar” y
pictogramas. seleccionar el tercer | “Cancelar”.

pictograma.
4 Botones de | Si el juego es | Momento después | Software debera mostrar
acciones. creado. de presionar el |los botones siguientes:
boton crear. “Editar  Nivel” “Agregar
Nivel” *“Borrar Nivel” vy
debera ocultar los botones
“Guardar” y “Cancelar”.

5 Botones de | Si el juego tiene | Momento después | El sistema debera mostrar
inspeccion de | mas deunnivel. | de presionar el |los botones “Siguiente” y
niveles. boton crear. “Anterior” para desplazarse

entre los niveles del juego.

6 Botones de | Si el juego tiene | Momento después | El sistema debera ocultar el
acciones. exactamente tres | de  presionar el | boton “Agregar nivel”.

niveles creados. | boton crear.

7 Boton Cancelar. | Si el boton es | Si hay pictogramas | El sistema debera cancelar

presionado. ingresados deberan | el guardado del nivel.

ser limpiados de los

botones de

seleccién.
ID Historia H72 | Nombre Modlflc_arjuego de Peso | 30 | Prioridad | Media

memoria
Requisito Modificar juego de memoria.
Caso de Uso CuU11.
HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad Necesito modificar juegos de memoria.

Resultado Para usar los pictogramas que necesite en un nivel del juego.

Flujo Normal

Usuario presiona la opcién del menu lateral “Gestion de Juegos Interactivos”.
Software presenta la lista de categorias de juegos.

Usuario presiona la opcion “Juegos de Memoria”.

Software presenta el listado de juegos dentro de la categoria.

Usuario presiona uno de los juegos listados

Software presenta una pantalla de gestion del nivel

Usuario presiona el boton “Editar nivel”

NogosrwdhrE
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8. Usuario selecciona un pictograma por cada opcion.
9. Usuario presiona el boton “Guardar”.
10. Software guarda los datos ingresados.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 Mensaje de éxito. | Si el juego es | Momento después | Software debera mostrar
actualizado. de presionar el | una notificacion indicando
bot6n guardar. que el juego fue
actualizado correctamente.
2 Botones de | Si el juego es | Momento después | Software deberd mostrar
acciones. modificado. de presionar el |los botones siguientes:
boton editar nivel. “Guardar”, “Cancelar”
“Borrar Nivel” y deberda
ocultar los botones: “Editar
Nivel”, “Agregar Nivel”.
3 Boton Cancelar. | Si el boton es | Cancela la accion | El sistema debera cancelar
presionado. de edicién de nivel | el guardado del nivel y
del juego. ademas oculta el boton
“guardar” y “cancelar”.
ID Historia H73 | Nombre Ellmlnarjuego de Peso | 25 | Prioridad Baja
memoria
Requisito Eliminar juego de memoria.
Caso de Uso CuU1l
HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Quiero eliminar juegos de memoria que he creado.

Resultado

Para eliminar los juegos que ya no use.

Flujo Normal

©CoNo~WNE

Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Juegos Interactivos”.
Software presenta la lista de categorias de juegos.
Usuario presiona la opcién “Juegos de Memaoria”.

Software presenta el listado de juegos dentro de la categoria.

Usuario visualiza el juego de memoria a eliminar.
Usuario presiona el icono de eliminar juego.

Software presenta cuadro de dialogo sobre eliminacion del juego.
Usuario presiona el boton “Eliminar”.
Software actualiza la lista de juegos dentro de la categoria.

CRITERIOS DE ACEPTACION

Bs

Criterio

Condicion

Accion

Resultado

Eliminar  Juego
de forma exitosa.

Si el usuario
desea eliminar un
juego.

Cuando presione el
botén eliminar del
cuadro de dialogo.

Software elimina el juego y
actualiza la lista de juegos
de memoria.
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2 Eliminar

de forma fallida. | desea eliminar un | botén eliminar del | de dialogo y presenta la

Juego | Si el usuario | Cuando presione el | Software cierra el cuadro

juego. cuadro de dialogo. | lista de juegos de memoria.

3 Cancelar

Si el usuario | Cuando el usuario | Software cierra el mensaje

eliminacion. desea cancelar la | presione el boton |y regresa a la lista de
eliminacién  del | cancelar del cuadro | juegos de memoria.
juego. de dialogo.
ID Historia H74 Nombre Gestionar terapeuta Peso | 3 | Prioridad | Media
Requisito Gestionar terapeuta.
Caso de Uso Cu08.
HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo gestionar los perfiles de los terapeutas que estan asignados a cada
persona con TEA.

Para poder ingresar, modificar o eliminar datos del terapeuta y tener un control

Resultado de los terapeutas que atienden o atendieron a la persona con TEA.
Flujo Normal
1. Usuario da clic a la opcidn “Lista de nifios y nifias” que se encuentra en el menu lateral.
2. Software muestra la lista de los nifios y nifias registrados, con las opciones de agregar

terapeuta,

3. Usuario da clic en el icono de terapeutas encargados.
4. Software muestra la lista de los terapeutas encargados del nifio seleccionado, con las
opciones de modificar, eliminar o agregar.

sesiones de terapia, modificar, eliminar y agregar persona TEA.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 |Ingreso a la|Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software muestra la pantalla
gestion de | gestionar los | da clic en el icono | con la lista de terapeutas
terapeutas terapeutas. terapeuta de un | encargados del nifio, con la
encargados. nifio. informacion de contacto de

cada terapeuta.

ID Historia H75 Nombre | Agregar terapeuta Peso | 3 | Prioridad | Media

Requisito Agregar terapeuta.

Caso de Uso cuos.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo ingresar la lista de uno o varios terapeutas asignados a la persona con
TEA.
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Resultado Para que en cualquier momento pueda consultar dichos terapeutas.
Flujo Normal
1. Usuario da clic a la opcién “Lista de nifios y nifias” que se encuentra en el menu lateral.
2. Software muestra la lista de los nifios y nifias registrados, con las opciones de agregar

terapeuta, sesiones de terapia, modificar, eliminar y agregar persona TEA.

Usuario da clic en el icono de terapeuta.

Software muestra la pantalla de la lista de los terapeutas encargados.
Usuario da clic sobre el boton flotante, para agregar un nuevo terapeuta.

Usuario ingresa los datos de contacto del terapeuta.
Usuario da clic en el botén guardar.
Software valida los campos.

3
4
5.
6. Software muestra pantalla con el formulario a llenar para ingresar un nuevo terapeuta.
-
8
9.
1

0. Software guarda los datos del terapeuta

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Agregar nuevo | Si el usuario | Cuando el usuario da | Software muestra pantalla
terapeuta. desea agregar | clic en el boton | con el formulario a llenar

a un terapeuta.

flotante “agregar”.

para ingresar al terapeuta.

2 | Registro de terapeuta
exitoso.

Si el wusuario
desea agregar
a un terapeuta.

Cuando el usuario da
clic en el boton
guardar.

Software valida y guarda al
nuevo terapeuta, regresay
actualiza la “Lista de
terapeutas encargados”.

3 | Registro de terapeuta
fallido.

Si el usuario
desea agregar
a un terapeuta.

Cuando el usuario da
clic en el boton
guardar.

Software valida y si
encuentra campos vacios,
sefiala y muestra un
mensaje en los campos
que son obligatorios.

4 | Cancelar el registro | Si el wusuario | Cuando el usuario da | Software regresa a la
de terapeuta. cancela el | clic en el botén | pantalla donde se muestra
registro del | Cancelar. la “Lista de terapeutas
terapeuta. encargados”.
ID Historia H76 Nombre Maodificar terapeuta Peso | 3 | Prioridad | Baja
Requisito Modificar terapeuta.

Caso de Uso | CUOS.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo modificar los datos del perfil del terapeuta seleccionado.

Resultado

Para arreglar algun error en los datos del terapeuta.

Flujo Normal

1. Usuario da clic a la opcidn “Lista de nifios y nifias” que se encuentra en el menu lateral.
2. Software muestra la lista de los nifios y nifias registrados, con las opciones de agregar
terapeuta, sesiones de terapia, modificar, eliminar y agregar persona TEA.
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Usuario da clic en el icono de terapeuta.
Software muestra la lista de terapeutas registrados.
Usuario da clic sobre el icono modificar de un terapeuta.

Usuario modifica los datos del terapeuta.
Usuario da clic en el botén guardar.
Software valida los campos.

3
4
5.
6. Software muestra pantalla con el formulario y los datos del terapeuta seleccionado.
7
8
9.
1

0. Software guarda los datos modificados del terapeuta.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Modificar Si el wusuario | Cuando el usuario da clic | Software muestra pantalla
terapeuta. desea en el icono modificar. con el formulario y los datos

modificar a un del terapeuta seleccionado.
terapeuta.

2 | Modificacibn de | Si el wusuario | Cuando el usuario da clic | Software valida y guarda las
terapeuta desea en el boton guardar. modificaciones del
exitoso. modificar a un terapeuta, regresa y

terapeuta. actualiza la “Lista de
terapeutas encargados”

3 | Maodificacion de | Si el usuario | Cuando el usuario da clic | Software  valida y  si
terapeuta fallido. | desea en el boton guardar. encuentra campos vacios,

modificar a un seflala 'y muestra un
terapeuta. mensaje en los campos que
son obligatorios.

4 | Cancelar la | Si el wusuario | Cuando el usuario da clic | Software regresa a la
modificacion del | cancela la | en el botén Cancelar. pantalla donde se muestra la
terapeuta. modificacion “Lista de terapeutas

del terapeuta. encargados”.

ID Historia H77 | Nombre | Eliminar terapeuta Peso | 3| Prioridad Baja

Requisito Eliminar terapeuta.

Caso de Uso Cu08.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo eliminar un terapeuta de la lista de los terapeutas que atienden a la
persona con TEA.

Resultado Para borrar los terapeutas que ya no atienden a la persona.
Flujo Normal
1. Usuario da clic a la opcidn “Lista de nifios y nifias” que se encuentra en el menu lateral.
2. Software muestra la lista de los nifios y nifias registrados, con las opciones de agregar

terapeuta, sesiones de terapia, modificar, eliminar y agregar persona TEA.
3. Usuario da clic en el icono de terapeuta.
4. Software muestra la pantalla de la lista de los terapeutas encargados.
5. Usuario da clic sobre el icono de eliminar terapeuta.
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6. Software muestra mensaje de confirmacion.
7. Usuario confirma la eliminacion del terapeuta.
8. Software elimina los datos del terapeuta y actualiza la “Lista de terapeutas encargados”.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mensaje de | Sielusuario desea | Cuando el usuario | Software presenta
confirmacién al | eliminar un | de clic en el icono | mensaje de
eliminar. terapeuta. eliminar. confirmacién, para que
el usuario confirme la
eliminacion del
terapeuta.

2 | Confirmar eliminacion. | Sielusuario desea | Cuando el usuario | Software  elimina  al
eliminar un | da clic en el botén | terapeuta seleccionado
terapeuta. eliminar. y actualiza la “Lista de

terapeutas encargados”.

3 | Cancelar Si el usuario desea | Cuando el usuario | Software cierra el

confirmacion. cancelar la | da clic en el botén | mensaje y regresa a la
eliminacion de un | cancelar. “Lista de terapeuta
terapeuta. encargados”.

ID Historia H78 | Nombre Conflgtjracmn ingles Peso | 100 | Prioridad | Media
y espafiol
Requisito Configuracioén inglés y espafiol.
Caso de Uso Cuis.
HISTORIA TECNICA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.

Deseo que la aplicacion se pueda configurar en dos idiomas inglés y

Funcionalidad ~
espafiol.

Resultado Para aumentar la flexibilidad cognitival’ de las personas con TEA.

Flujo Normal

1. Usuario da clic en la opcion de “Configuracion” que se encuentra en el menu lateral.
2. Software muestra la pantalla de la configuracion de la aplicacion.
3. Usuario selecciona el idioma al que quiere cambiar la aplicacion (inglés o espafol).
4. Software cambia el idioma de la aplicacion por el seleccionado.
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Cambiar idioma. Si el usuario | Cuando el usuario | Software muestra pantalla
desea cambiar el | da clic en el idioma | con el cambio de idioma
idioma. seleccionado. seleccionado.

17 Cientificos de la Universidad McGill de Montreal (Canada) han descubierto que ser bilingtie
puede favorecer la flexibilidad cognitiva de los nifios con un trastorno del espectro autista, que
suelen tener dificultades para cambiar de una tarea a otra.
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Imagen representativa
ID Historia H79 | Nombre | en categoria Peso | 3 | Prioridad | Media
pictograma
Requisito Imagen representativa'® en categoria pictograma.
Caso de Uso N/A.
HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que las categorias de pictogramas tengan una imagen
representativa.

Resultado

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacion de manera
intuitiva.

Flujo Normal

1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de Pictogramas” o la opcion del
menu principal “Vocabulario” o “Frases”.
2. Software presenta la lista de categorias de pictogramas.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mostrar imagen | Si el usuario | Cuando el usuario se | Software mostrara cada
representativa con el | ingresa  a: la | encuentre en la | categoria de pictograma

nombre de la categoria | opcion gestion de | pantalla en donde se | con una imagen
de pictogramas. pictogramas, la | muestra la lista de | representativa.
opcion de | todas las categorias
vocabulario o la | de pictogramas.
opcion de frases.
Imagen representativa
ID Historia H80 | Nombre | en categoria Peso | 3 | Prioridad | Media
habilidades cotidianas
Requisito Imagen representativa en categoria habilidades cotidianas.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que las categorias de habilidades cotidianas tengan una imagen
representativa.

Resultado

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacién de manera
intuitiva.

Flujo Normal

18 | os dibujos o simbolos mejoran el procesamiento de la informacién, porque los estimulos
visuales se codifican en el cerebro mas rapidamente que los auditivos, Aun cuando los nifios o
nifias con autismo hayan comenzado el uso de las palabras, las visuales son mas significativas.
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1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestién de habilidades cotidianas” o la
opcion del menu principal “habilidades cotidianas”.
2. Software presenta la lista de categorias de habilidades cotidianas.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mostrar imagen | Si el usuario | Cuando el usuario se | Software mostrara cada
representativa con el |ingresa  a: la | encuentre en la | categoria de
nombre de la categoria | opcion “Gestidén de | pantalla en donde se | habilidades cotidianas
de habilidades | habilidades muestra la lista de | con una imagen
cotidianas. cotidianas” o la | todas las categorias | representativa.
opcion de | de habilidades
“habilidades cotidianas.
cotidianas”.
ID Historia H81 | Nombre Imagen repre_sentatwa Peso | 3 | Prioridad | Media
en categoria juegos
Requisito Imagen representativa en categoria juegos.
Caso de Uso N/A.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo que las categorias de juegos tengan una imagen representativa.
Resultado ilj]?l:ﬁi\?;e la persona con TEA pueda utilizar la aplicacion de manera

Flujo Normal

1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestidén de juegos interactivos” o la
opcion del menu principal “juegos interactivos”.

2. Software presenta la lista de categorias de juegos interactivos.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién

Accion

Resultado

1 | Mostrar imagen
representativa con el
nombre de la categoria
de juegos interactivos.

Si el usuario
ingresa  a: la
opcion “Gestion de
juegos
interactivos” o la
opcion de “juegos
interactivos”.

Cuando el usuario se
encuentre en la
pantalla en donde se
muestra la lista de
las categorias de
juegos interactivos.

Software mostrara cada
categoria de juegos
interactivos con una
imagen representativa.

Imagen representativa

ID Historia H82 | Nombre | en cada habilidad Peso | 3 | Prioridad | Media
cotidiana

Requisito Imagen representativa en cada habilidad cotidiana.
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Caso de Uso N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que cada habilidad cotidiana tenga una imagen representativa.

Resultado

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacion de manera
intuitiva.

Flujo Normal

1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de habilidades cotidianas” o la

opcion del menu principal “habilidades cotidianas”.
2. Software presenta la lista de categorias de habilidades cotidianas.
3. Usuario selecciona una categoria de habilidades cotidianas.
4. Software presenta la lista de habilidades cotidianas de la categoria seleccionada.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Mostrar imagen | Si el usuario | Cuando el usuario se | Software mostrara cada
representativa con el | selecciona una | encuentre en la | habilidad cotidiana con
nombre de las | categoria de | pantalla en donde se | una imagen
habilidades cotidianas. | habilidad muestra la lista de | representativa.
cotidiana. todas las habilidades
cotidianas.
. : H83 | Nombre | Imagen representativa | Peso | 3 Prioridad | Media
ID Historia .
en cada juego
Requisito Imagen representativa en cada juego.

Caso de Uso N/A.

HISTORIA

Rol

Yo como terapeuta / cuidador.

Funcionalidad

Deseo que los juegos tengan una imagen representativa.

Resultado

Para que la persona con TEA pueda utilizar la aplicacion de manera
intuitiva.

Flujo Normal

1. Usuario presiona la opcion del menu lateral “Gestion de juegos interactivos” o la opcion
del menu principal “juegos interactivos”.

2. Software presenta la lista de categorias de juegos interactivos.

3. Usuario selecciona una categoria de juego interactivo.

4. Software presenta la lista de juegos interactivos de la categoria seleccionada.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Mostrar imagen | Si el usuario | Cuando el usuario se | Software mostrara cada
representativa con el | selecciona una | encuentre en la | juego interactivo con
nombre del juego | categoria de | pantalla en donde se | una imagen
interactivo. muestra la lista de | representativa.
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juegos los juegos
interactivos. interactivos.
ID Historia H84 | Nombre OpC|_on de_ . Peso | 3 | Prioridad | Baja
configuracién
Requisito Opcion de configuracion.
Caso de Uso Cuis.
HISTORIA
Rol Yo como terapeuta / cuidador.
Funcionalidad Deseo tener una opcion de configuracion.
Resultado El?erjap()der cambiar la configuracion del idioma y habilitar desbloqueo por

Flujo Normal

1. Usuario da clic en la opcién de “Configuracién” que se encuentra en el menu lateral.

2. Software muestra la pantalla de la configuracion de la aplicacion.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio Condicion Accion Resultado

1 | Mostrar opciones de | Siel usuario desea | Cuando el usuario se | Software mostrara las
configuracién de | cambiar la | encuentre en la | opciones de
idioma. configuracion de | pantalla de | configuracion de idioma.

idioma de la | configuracion.
aplicacion.

2 | Mostrar opciones de | Siel usuario desea | Cuando el usuario se | Software mostrara las
configuracion de | cambiar la | encuentre en la | opciones de
desbloqueo. configuracién para | pantalla de | configuracién de

desbloquear la | configuracion. desbloqueo.
aplicacion.

ID Historia H85 | Nombre | Seleccion de perfil Peso | 5| Prioridad | Media

Requisito Seleccion de perfil de usuario encargado o personas con TEA.

Caso de Uso N/A.

HISTORIA

Rol Yo como terapeuta / cuidador.

. . Quiero seleccionar de una lista, el perfil de usuario encargado o de la

Funcionalidad

persona con tea.
Resultado Para que pueda hacer uso de las opciones de la aplicacion.

Flujo Normal

1. Usuario ingresa a la aplicacion.
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2. Software muestra la lista de las personas con TEA que ha registrado previamente el
usuario y el boton de ingresar como encargado.
3. Usuario selecciona un perfil.

CRITERIOS DE ACEPTACION

# Criterio

Condicién

Accion

Resultado

1 | Muestra lista de
personas con TEA que
han sido registradas

previamente.

Si el usuario desea
ingresar con perfil
de una persona
con TEA.

las

Cuando el usuario
entre a la aplicacion.

Software presentara la
lista de las personas con
TEA que han sido
registradas previamente.

2 | Muestra opcion de | Sielusuario desea | Cuando el usuario | Software debera
ingresar como | ingresar con perfil | entre a la aplicacion. | presentar una opcion
encargado. de encargado. para ingresar como

encargado.

ID Historia H86 | Nombre FunC|c_)naI|dad en SO Peso | 3 | Prioridad | Alta

Android

Requisito Funcionalidad en SO Android.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Nosotros como equipo de desarrollo.

Funcionalidad

Queremos que la aplicacion sea capaz de operar adecuadamente en
dispositivos inaldmbricos electronicos con sistemas operativos Android

Para que todas las personas con TEA tengan acceso no importando el

Resultado .
estatus econémico.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Disponible para | Se cuenta con amplia gama de N/A | Cumplir el objetivo del
una enorme | dispositivos (baja, media y alta). software y ayudar a la
cantidad de persona con TEA.
equipos de
diferentes
marcas.

Pagina 159 de 262




ID Historia

Prioridad

H87 | Nombre | Compatibilidad con API's | Peso | 3 Alta

Requisito

Compatibilidad con API’s.

Caso de Uso

N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Nosotros como equipo de desarrollo.

Funcionalidad

Queremos que la aplicacion pueda tener un nivel de API minimo y maximo
de soporte.

Resultado Para que esté al alcance de toda la ciudania, y no solo de unos pocos.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Debera ser Se debe contar con la version N/A | Cumplir el objetivo del

compatible con

minima de API 22 y maxima de API software y ayudar a las

API's en el 29. personas con TEA.
rango de 22 - 29
ID Historia H88 | Nombre Redimensionamiento de Peso | 3 | Prioridad | Alta
pantallas
Requisito Redimensionamiento de pantallas.
Caso de Uso N/A.

HISTORIA TECNICA

Rol

Nosotros como equipo de desarrollo.

Funcionalidad

Queremos que la aplicacion sea capaz de poder redimensionar

Para ofrecer una interfaz de usuario flexible y que se adapte a diferentes

Resultado configuraciones de pantalla.
Flujo Normal
N/A
CRITERIOS DE ACEPTACION
# Criterio Condicion Accion Resultado
1 | Capacidad de Permitir la maxima legibilidad y N/A | Cumplir el objetivo del

adaptarse al
dispositivo.

funcionalidad. software y ayudar a las

personas con TEA.
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CAPITULO IV
DISENO DE LA
SOLUCION



6.1 Disefio de estandares

6.1.1 Estandares de base de datos

En este apartado mostraremos un conjunto de estandares y lineamientos para poder
declarar, definir, crear y nombrar los objetos en la base local regida por SQLite:

Notacion de Tablas

El nombre de las tablas debera ser minlascula y representativo.

Cuando los nombres tengan mas de una palabra deberé separarse con guion bajo,
ejemplo, detalle_categoria.

El nombre de las tablas debe estar en singular

El nombre debe ser Unico.

Notacion de Campos

Los nombres de los campos de cada tabla deberan ser escritos en minuscula.
Cuando sean nombres de mas de una palabra se deberan separar por un guion,
ejemplo, primer_apellido.

El nombre del campo de llave primaria deberé identificarse con el prefijo “id” por
ejemplo: categoria_id.

Los campos de llave fordnea deberan nombrarse exactamente igual a como su llave
principal lo esta.

Estandares de Definicién de datos

En la siguiente tabla se describen los estandares de los tipos de datos de los campos.

Campo Tipo de Dato Tipo de dato SQLite
Llaves primarias Entero INT (10)
Llaves foraneas Entero INT (10)
METDIES 17 102 Texto VARCHAR (50)
Cortos
Comentarios y Textos Texto VARCHAR (250)
Largos

Tabla 37: Estandares sobre tipos de campos.
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6.1.2 Estandares de codificacion
6.1.2.1 Estandares de paqueteria

Los nombres de los paquetes deberan estar escritos en mindsculas y estructurados de la
siguiente manera: com.nombreaplicacion.modulo, siendo esta la ruta base. Cuando el
paquete que se agregara este compuesto por dos palabras deberd ser escritas en
minusculas ejemplo: com.nombreaplicacion.utilidades.

6.1.2.2 Estandares de Nombres de Actividades o clases JAVA

Los nombres de las actividades deberan comenzar por una letra mayuscula, por ejemplo:
Actividad.java. Cuando el nombre de la actividad este compuesto por mas de dos palabras
se debera utilizar el estilo de escritura Camel Case, por ejemplo:

public class CatalogoRoles {

Cada actividad deber& contener al inicio el nombre del autor, la fecha de creacién y una
breve descripcion de su funcionalidad.

/-k

Nombre del Autor

18/05/2020

Esta actividad hace el llamado a la lista de roles
*/

6.1.2.3 Estandares de creaciéon de métodos

Cada método debera tener un nombre que pueda identificarlo; estos deberan estar escritos
en minuscula.

public void método () {

Si el nombre esta compuesto por dos palabras o mas, deberan estar unidas como el ejemplo
siguiente:

public void nombreCompuesto () {

Se debera agregar un comentario al inicio del método describiendo brevemente su
funcionalidad.

public void método () {

/*
Comentario sobre método
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*
}

Si el comentario es de una sola line se podra utilizar el formato de doble barras inclinadas,
por ejemplo:

public void método () {
/IComentario sobre método

}

6.1.3 Estandares de interfaces

La interfaz de grafica de usuario, también conocido por sus siglas en inglés GUI (Graphic
User Interface) es la encargada de facilitar la comunicacion entre el software y el usuario,
utilizando un conjunto de elementos gréficos, buscando mejorar la experiencia en el uso del
software, logrando hacer del mismo una herramienta de utilidad para el usuario.

El buen desarrollo de una interfaz grafica determina el buen o mal uso del software, ya que
esta interfaz es la primera impresion que tiene el usuario y en los primeros instantes de uso
€l determinara si le resulta de utilidad. Por este y otros motivos es necesario crear un
estandar de interfaz con el cual el usuario se sienta familiarizado haciendo que en el primer
uso del software logre de manera intuitiva navegar entre sus opciones y adaptarse rapido a
su modo de uso.

Material design es una normativa de disefio la cual fue establecida por Google para sus
sistemas operativos Android, teniendo una gran aceptaciébn entre los usuarios y
desarrolladores de distintas aplicaciones moviles y web debido a su simplicidad y elegancia.
Logrando que distintos disefiadores de interfaces adapten estas normas en sus trabajos.
Como equipo se logré percibir esta ventaja adoptando estas normativas para el desarrollo
de la interfaz gréfica del software. A continuacion, se describirdn algunas de las interfaces
a utilizar en el software.

Menu principal: esta compuesto por toda la pantalla, permite acceder a las diferentes
opciones de actividades que se pueden utilizar en el software. En la ilustracién 1 se muestra
el bosquejo inicial del menu principal.

. A~ g
[ 7 L
10 x Qo 169 « 300
- ~
-~ ~ SN
~ ~ L
Aprandizaje Actividadas
Covidiana
4 [ -
. e . -~
w0 .
100 = 100 lC? 100
AN SN
o N [ g ™
Tusg Farmar O .

llustracion 1: Bosquejo de menu principal.
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Menu lateral emergente: estd compuesto por una barra de mend emergente con las
opciones para el usuario. En la ilustracion 2 se muestra el bosquejo inicial del menu lateral
de la aplicacion.

Idioma

Respaldo de Dates

Sincrenizar Email

Estedistices

Informacién

Agregar Pictograma

Menu Lateral

llustracion 2: Bosquejo de menu lateral.

Actividades Cotidianas: estd compuesta por todas las actividades cotidianas de la
aplicacion. En la ilustracion 3 se muestra el bosquejo inicial de la lista de todas las
actividades cotidianas.

Grupos de Actividades

SN

o/

x 80 100 x 80 ‘
ANPEAN

Grupe 1 Grupe 2

NN
PZANNEAN

Actividades Cotidianas

llustracion 3: Bosquejo de la lista de las actividades cotidianas.
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Actividades Cotidianas Grupo 1: esta compuesta por todas las imagenes que tiene la
actividad cotidiana seleccionada. En la ilustracion 4 se muestra el bosquejo inicial de la lista

de imagenes que tiene la actividad cotidiana.

Grupe 1

NN N

/100 xa 100 = 80 100 x 80
Imagen 1 Imagen 2 Imagen 3

Escoge la imagen correcta

Actividades Cotidianas

llustracion 4: Bosquejo de la lista de imagenes que tiene la actividad cotidiana.

Formar oraciones: estd compuesta por tres secciones, la primera corresponde al grupo
macro donde se muestran las categorias de los pictogramas, la segunda es el grupo micro
que muestra todos los pictogramas correspondientes a la categoria seleccionada y la
tercera corresponde a la formacion de la oracién donde se va colocando el pictograma que
se selecciona en la segunda seccion. En la ilustracion 5 se muestra el bosquejo inicial de

la formacion de la oracion.

Grupo macro 9

N\

&2 x 58 &2 x B8
VA RVAN

Frutas Colores Emocicnes

AN

Verdyrgs

&2 x BB

Grupo micro

. x x
laran ja Manzana Pera

AN

Fresa

> <y

Maranja

|

llustracion 5: Bosquejo de la lista de imagenes que tiene la actividad cotidiana.

Farmar Oraciones
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Agregar pictograma: esta compuesta por la imagen y nombre del pictograma que se va a
agregar en la categoria de pictograma. En la ilustracion 6 se muestra el bosquejo inicial del
formulario para agregar un nuevo pictograma a la categoria.

253 x 216

text

Cancelar oK

Agregar Pictogramas

llustracion 6: Bosquejo de la lista de imagenes que tiene la actividad cotidiana.

6.1.3.1 Estandares de iconos y botones

Se han estandarizado los iconos y botones que se utilizaran en el software para que sean

aplicadas a nivel general.

Icono/Botén Funcionalidad Descripcioén
Se utilizara para mostrar
S pantallas y poder
- Agregar agregar nuevos
p— elementos en las
gestiones del software.
Se utilizaré para mostrar
- la pantalla de la lista de
&!;'J Terapeutas Encargados | todos los terapeutas

encargados del nifio o
nifia con TEA.

Sesiones de Terapia

Se utilizaré para mostrar
la pantalla de Ilas
sesiones realizadas por
el nifio o nifia con TEA.

Modificar

Se utilizara para mostrar
pantallas y poder
modificar los elementos
en las gestiones del
software.
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Eliminar

Se utilizara para eliminar
nuevos elementos en las
gestiones del software.

Eliminar Pregunta

Se utilizara para eliminar
la pregunta en la gestion
del juego interactivo de
seleccion.

Casilla de verificacién

Se utilizara para
seleccionar el
pictograma correcto en
el juego interactivo de
seleccion.

+ NUEVA PREGUNTA

Nueva Pregunta

Se utilizara para agregar
preguntas al juego
interactivo de seleccion.

|i| GUARDAR PREGUNTA

Guardar Pregunta

Se utilizara para guardar
la pregunta del juego
interactivo de seleccion.

Se utilizara para

Guardar confirmar la accion de
guardar un elemento.
Se utilizara para realizar
Regresar la accién de regresar a
la pantalla anterior.
Se utilizara para realizar
Cancelar la accion de cancelar.
Se utilizara para ir a la
Siguiente siguiente pregunta o
siguiente nivel.
Se utilizara para ir a la
Siguiente siguiente pantalla.
Se utilizara para dar por
Continuar finalizado el juego

interactivo.

AGREGAR NIVEL

Agregar Nivel

Se utilizara para poder
agregar un nuevo nivel
al juego interactivo de
memoria.

Se utilizara para poder

Editar Nivel editar el nivel en el juego
interactivo de memoria.

Se utilizar4 para borrar

Borrar Nivel el nivel del juego
interactivo de memoria.

Se utilizara para

I) Reproducir reproducir la  frase

creada.
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Se utilizara para borrar
la frase creada.

Se utilizara para obtener
una vista previa de la
Vista Previa secuencia creada y del
comentario que se
realiza en cada sesion.
Se utilizara para
regresar atras después
Regresar gue se visualiza la
secuencia de la
habilidad cotidiana.

Se utilizara para guardar
Guardar la secuencia de la
habilidad cotidiana.

Se utilizara para realizar
basquedas de un
elemento en la
aplicacion.

Se utilizara para mostrar
las opciones del menu
lateral que contiene la
aplicacion.

Se utilizara para
regresar al nivel anterior
en los juegos
interactivos de memoria.
Se utilizara para ir al
siguiente nivel en los
juegos interactivos de
memoria.

Tabla 38: Estandares de iconos y botones de la aplicacion.

Borrar

-
=
-

-

@

Buscar

Opciones

Atras

Adelante

HEBDEx ¢+

6.1.4 Estandares de documentacion
Pie de pagina

Todas las paginas deberan tener el nUmero que corresponda, centrar; a excepcion de la
primera pégina de portada y tabla de contenido.

Pagina

e Tamafo: Todos los documentos a entregar en formato Word deberan ser disefiados
para un tamafio de papel carta (8.5 x 11) pulgadas. Margen de la hoja especializado,
es decir 2,5 cm superior e inferior y 2,5 cm izquierdo y derecho.

¢ Orientacidén: La orientacion de las paginas debe ser vertical, ya que permite un
mayor nimero de lineas por pagina, lo que contribuye en el aprovechamiento del
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papel. Sin embargo, si hay alguna imagen o tabla que se ajuste mejor en espacio a
la orientacion horizontal, se permite el uso de esta.

e Tipografias: Se utilizara un tipo de letra legible, con ello se logrard una mejor
distribucion de la informacion dentro de los documentos. A continuacién, se muestra
la tabla para mayor detalle de los estandares:

Tipo de

Fuente Letra
Normal Arial
Titulo 1 Arial
Titulo 2 Arial
Titulo 3 Arial
Titulo 4 Arial
Titulo 5 Arial
Titulo 6 Arial
Tablas

Tamafio Formato
11 Sin Formato
16 Negrltq,,Tlpo
oracion
14 Negrlta_,,Tlpo
oracion
12 Negrltq,,Tlpo
oracion
Negrita, Cursiva,
11 . .
Tipo oracion
Negrita, Cursiva,
11 . 2
Tipo oracion
Negrita, Cursiva,
11 . .
Tipo oracion

Color
Negro
Negro
Negro
Negro
Negro
Negro

Negro

Tabla 39: Estandares de documento.

Alineacion
Justificado
Centrado
Izquierda
Justificado
Justificado
Justificado

Justificado

Interlineado
1,15
1,15
1,15
1,15
1,15
1,15

1,15

Para las tablas el estandar es el siguiente: Tabla normal 1, Arial, Tamafio 11, color negro,
centrada, todos los titulos en columna y fila en formato negrita, con el nombre al pie, en

Arial, Tamafio 9, centrado, cursiva y su respectiva numeracion.

llustraciones

Las ilustraciones estaran centradas con el nombre al pie, en Arial, Tamafo 9, centrado,
cursiva y su respectiva numeracion.

Diagramas

Todos los diagramas estaran justificados con el nombre al pie, en Arial, Tamafio 9, centrado,
cursiva y su respectiva numeracion.
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6.2 Disefo de arquitectura del sistema

6.2.1 Principios de Arquitectura
6.2.1.1 Separacion de problemas

Uno de los mas importantes principios en el desarrollo de aplicaciones es el de separacion
de problemas (SoC)*® Uno de los errores mas comunes segun las guias de desarrollo de
Android Developers es que el codigo este todo escrito en un Activity o un Fragment. Estas
clases estan basadas en la interfaz de usuario y por esta razén solo deberia contener la
l6gica que se ocupe de interacciones del sistema operativo y de interfaz de usuario. Se
recomienda que estas clases se mantengan limpias como sea posible, con el fin de evitar
problemas relacionados con el ciclo de vida.

La recomendacion por parte de Android Developers es reducir la dependencia de estas
clases para que puedan brindar una experiencia del usuario satisfactoria y una experiencia
de mantenimiento mas facil de administrar.

6.2.1.2 Controlar la Interfaz de Usuario a partir de un Modelo

Los modelos son componentes que se responsabilizan de administrar los datos de una app.
Estos son independientes de los componentes de la app y los objetos View, de este modo
no se veran afectados por el ciclo de vida de la app y los problemas que conlleva. Se
recomienda el uso de un modelo de persistencia.

El modelo de persistencia es idea debido a los siguientes motivos:

- Los usuarios no perderan datos si el SO Android cierra la app para liberar recursos
- La app continuara funcionando cuando la conexion de red sea inestable o no esté
disponible.

6.2.2 Arquitectura de App recomendada

6.2.2.1 Descripcion General
El modelo arquitecténico que se retomara en este desarrollo serd el sugerido por la
Documentacion de Android Developers.

Con el fin de ilustrar el modelo arquitecténico principal presentamos la siguiente figura:

19 SoC: es un principio de disefio para separar un programa informatico en secciones distintas,
tal que cada seccién enfoca un interés delimitado.
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Activity / Fragment

ViewModel ‘ LiveData

Repository

Model Room

-

llustracion 7: Diagrama de arquitectura de la aplicacion.

Activity / Fragment: Muestra datos y reenvia los eventos de la interfaz de usuario.

ViewModel: Actia como un centro de comunicacion entre el Repositorio (datos) y la Ul. La
Ul ya no necesita preocuparse por el origen de los datos. Las instancias de ViewModel
sobreviven a la recreacion de la actividad/fragmentos.

LiveData: Una clase de portador de datos que puede ser observada. Siempre
guarda/conserva la ultima versién de los datos y notifica a sus observadores cuando los
datos han cambiado. LiveData es consciente del ciclo de vida. Los componentes de la
interfaz de usuario so6lo observan los datos relevantes y no paran o reanudan la
observacioén. LiveData gestiona todo esto automéaticamente ya que es consciente de los
cambios relevantes en el estado del ciclo de vida mientras observa.

Repositorio: Una clase que se creay que se utiliza principalmente para gestionar maltiples
fuentes de datos.

Model: Administra los datos locales de la fuente de datos de SQLite, usando objetos.

Base de datos de Room: Simplifica el trabajo de la base de datos y sirve como punto de
acceso a la base de datos SQLite subyacente (oculta SQLiteOpenHelper). La base de datos
de Room utiliza el DAO para emitir consultas a la base de datos de SQLite.

Base de datos SQLite: En el almacenamiento del dispositivo. La biblioteca de persistencia
de la Room crea y mantiene esta base de datos.
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6.2.3 Modelo del dominio

En la siguiente imagen se muestra el diagrama de dominio el cual fue utilizado para
representar la relacién entre las clases que interactdan en el funcionamiento del software.
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pictograma_id
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pregunta
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i
respuesta
arden

rol

id
nombre
is_persona_tea

—

1

f usuano

id

apellido
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Diagrama 17: Modelo de dominio de la aplicacion.
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6.2.4 Diagrama de clases

En este apartado se muestra el diagrama de clases, el

han implementado

HabilidadCotidiana

- habil
- habil

nabi
- nabil

- habilidgzd_cotidiana_id: int
cat_hab_cotidiana_id int

d_colidiana_nombre . Sting
dad_cotidiana_predaterminado : boolean
d_colidiana_pictograma_id - int
d_cotidiana_name : String

cual representa las clases que se

Secuencia

- secuencia_id: int

CategoriaHabCotidiana

- cat_hab_cotidiana_id - int
cat_hao_colidiana_nombre * Sting
- cat_hab_predsterminado : boclean
cat_hao_cotidiana_name  Sting

Fag

_fag_id:int
fag_prequnta

- fag_guestion :

Sting
String

1

1.

Respuesta_fag

-faq_id

- respuesta_anse

- respuesta_faq_id int
id:int

- lesplesta_fespuesta - Sting
- respuesta_orden : int

String

Usuario

- usuano_idinl

-rolid - int
usuano_nombre  Sting

- usuano_apslido  String

- cortrasenia - Sting

- coreo Sinng

Rol

-rol_id:int
- rol_nomore © Sting
- is_persona_tea : badlean

Terapeuta

terapauta_id " int
- lerapeuta_telsfono

String

- persona_nompre | String
persana_apellido - Sting
- persona_lecha_nac . date
- persana_sexo - Sring

- persona_foto  byte(]

1

1

Sesion

- sesion_id_int
- personaTea_id  int

- secuencia_orden int
- pictograma_id . int

- habilidad_cotidiana_id: int

1

1.

Pictograma

- pictograma_id - int

- cat_pictograma_id : int

- pictograma_romare - String
pictograma_imagen ; byte] 1

- predeterminado . boolean

- pictograma_name  String

1r

Opcion

- opeion_id :int
- pregunta_id: int

- pictograma_id: int

- option_respuesta  boolean

CategoriaPictograma

- cat_pictograma_id: int

- cal_pictograma_nomtre - Sting

- £at_pictograma_predeterminado © baolaan
- cal_pictograma_name - Sting

Juego

- juego_d:int

- categonia_juego_id  int
- juego_nombre : STing 1
- juego_predeterminado : boolean
- juego_name © String

i

1

[ ]

CategoriaJuego

5_jusgo_ld:
3_jusgo_nomore - Sting
orie_juego_predelenminado - boolsan
2_jusgo_nama " String

Resultado

- sasi; camantaria - int
inicio_sesion - date
- sasion_fin_sasion” date

I

resultado_ic int
sesion_id: int

rasutado_nombre_juago © Sring
- resullado_hara_jusgo : dats & ime

1

IR

DetalleSesion

DetalleResultado

- detalle_sesion_id . int
sesion_id - int

- detalle_sesion_nombre_opcion : Sting
detalla_sesion_hora_inicio ' date

- detal

_resultado_id:

- resuttado_id: int

- datale resultade_nombre_pregurta Sting
- detale_resultads_cantdad_fallos S int

it

Diagrama 18: Diagrama de clases de la aplicacion.
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6.2.5 Diagrama de estados

A continuacion, se muestra el diagrama de estados. Se aprecia que la aplicacién posee dos
maédulos que lo constituyen, el médulo de aprendizaje que se encuentra en el menu
principal, y el médulo de gestiones que se encuentra disponibles desde el menu lateral de
la aplicacion. El médulo de aprendizaje, asi como las opciones del menu lateral requieren

de un registro previo para acceder.

O—’ Bienvenida

giniciara
»4_5esion como
&cignle‘?

Sl

giniciara
sesion como
ncargado?,

Opciones de Aplicacion Opciones de Aplicacion
Modulo de Aprendizaje Modulo de Aprendizaje
“ Frases “ “ Vocabulario “ Frases M “ Vocabulario M
Habilidades Juegos Habilidades Juegos
Cotidianas Interactivos Cotidianas Interactivos
Mostrar Menu Ocultar Mend Mostrar Mend Ccultar Mend
Mend Lateral Meni Lateral
Gestion de
Mi Perfil Habilidades
Cotidianas Cerrar Ses
Lista de nifios y Gestion de
niflas Pictograma
Gestion de
Juegos Configuraciones
Interactivos
FAQ Cerrar Sesion

Diagrama 19: Diagrama de estados.
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6.3 Disefio de interfaces

6.3.1 Disefio de prototipos de pantalla

1. Instalacion, términos y condiciones, registro de usuario y menu principal.

Habilidades Juegos
Cofidianas Interactivos

llustracion 8: Ingreso a la aplicacion previo al registro de usuario.

2. Ingreso al sistema, menu principal y menu lateral.

|7
—
2, ticio

Mi perfil i
o Gestionde
pictogramas ]

Gestion de

Vocabulario Vecabulario

e nifios. y
nifias.

-

Habilidades

Habilidades Juegos
Cotidianas

Cotidianas Interactivos

llustracion 9: Ingreso a la aplicacion posterior al registro.
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3. Mi perfil, modificar contrasefia.

Cambiar contrasena

MNueva Contrasefia

Hola . Hola
Nombre Apellido! Nombre Apellido! ¢

Correo: Correo:

correo@dominio.com

correo@dominio.com Confirmar Contrasefia

Ingresar codigo de validacion

‘ E Cambiar Contrasefia

VALIDAR

Acerca de Teayudo Acerca de Teayudo
Jugando E Jugando

llustracion 10: Perfil de usuario y modificacion de contrasefia.

4. Mi perfil, modificar perfil.

Modificar datos generales
Hola
Nombre Apellido! *

Correo:

o Apellido
correo@dominio.com P

Correo

E Cambiar Contrasefia
El Kl

Acerca de Teayudo
Jugando

llustracion 11: Perfil de usuario y modificacion.
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5. Gestidn de categoria de pictogramas, lista de categorias de pictogramas, agregar
categoria, eliminar categoria.

CATEGORIA } [ CATEGORIA CATEGORIA l [ CATEGORIA l CATEGORIA ] l CATEGORIA ]

caTEGORA ]

[ N CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA CATEGORIA
P

(Este seguro oe e 2 2 categens”

PaEs

. Alerta
Nueva Categoria Pictograma

Hombre

Text valus|

Cancelar  Guardar

Habilidades
Cotidianas Interactivos

llustracion 12: Gestion de categorias.

6. Gestion de pictogramas, agregar pictograma, eliminar pictograma.

=  CATEGORIA =  CATEGORIA =  CATEGORIA

oirTARoALs

TGO

PICTOGRAMA PICTOGRAMA PICTOGRAMA PICTOGRAMA

Nuevo Pictograma

r_n
]
LJ

r~; | ~;
E E
|

[ ]

o 7] -
- Alerta
PICTOGRAMA

{Esta sequrn de sliminar el pictograma?
Namire

Tt valug|

Cancelar

llustracion 13: Gestién de pictogramas.
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7. Lista de categoria de habilidad cotidiana, lista de habilidades cotidianas y vista
previa habilidad cotidiana.

llustracion 14: Habilidades cotidianas.
8. Gestiodn de juegos interactivos, lista de categorias de juegos, gestion de juego de

seleccion, lista de juegos, nuevo juego.

Nuevo Juego

|Nombre del juegs

llustracion 15: Gestidn juegos interactivos.

Pagina 179 de 262



9. Agregar preguntas, agregar opciones, buscar pictograma.

llustracion 16: Gestion de preguntas.

10. Gestion de persona TEA (lista de nifios y nifias), lista de nifios y nifias (consulta) y
agregar persona.

Lista de nifios y nifas Nueva persona

B L o'
LJ

2, Inicio

24 Miperfi rimary title
o ‘Gestionde HMembre
=& pictogramas

Tt valuz|
Gestion de

Vocabulario Apellica

o Gastion de jusgos Test value|
nteractivos

» Listzdenifiosy
=& nifias

Fecha de nacimiemo.
Text valus|

Habilidades
Cotidianas Interactivos

Sem

Texl-'JzIJal

=a

llustracion 17: Gestion de usuarios TEA.
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11. Modificar persona y eliminar persona.

Modificar persona

®

Nemira:
Teoxt walus)

agulisdz -
Tt valus)

Pach du rmziines -

Tt walue

Tz

Lista de nifios y nifias

PEF it irerm primary title
[ [

PG Lictitem primery title
' S

Alerta
 SEEmEemmamn s a e

Cancelar  Comfirmar

llustracion 18: Modificar y eliminar usuario TEA.

12. Opcidn juegos interactivos.

Mis Juegos de Seleccion

Pictograma

Titulo Jusgo

Titulo Pregunta

r Resultados
D

llustracion 19: Juegos interactivos vista de usuario TEA.
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13. Opcion frases.

Pictograma

Fictograma Piﬁugrama P'imoglama

llustracion 20: Frases vista de usuario TEA.

14. Opcion habilidades cotidianas.

llustracion 21: Habilidades cotidianas vista usuario TEA.
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15. Seleccion de perfil, mena principal, menu lateral (rol persona con TEA).

B Bll= B

Frases Vecabularie Frases Vacabulario

Habilidades Juegos
ps

e INICIAR COMO: ANGELA ESCOBAR

llustracion 22: Ingreso a la aplicacién con el rol persona con TEA.

16. Seleccion de perfil, mena principal, menu lateral (rol terapeuta/cuidador).

Iniciar Sesidn

Nombre: Tadeo
Apellido: Pérez
Edad: 3 afios

Nombre: Jimena
Apellido: Ponce
Edad: 5 afos ﬂ

Acceso a contrasefa

L

OLVIDASTE LA CONTRASENA?

Habilicdades Habilidades
CANCELAR | INGRESAR Cotidianas Cotidianas Interactives

e INICIAR COMO: ANGELA ESCOBAR

llustracion 23: Ingreso a la aplicacién posterior al registro con el rol de terapeuta / cuidador.
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17. Habilidad cotidiana (rol persona con TEA).

Habilidades
Cotidianas

CATEGORIA CATEGORIA

CATEGORIA CATEGORIA

CATEGORIA CATEGORIA

Vocabulario

CATEGORIA CATEGORIA

CATEGORIA CATEGORIA
-

Juegos
Interactivos

CATEGORIA CATEGQRIA

Habilidad Cotidiana

7] | 7] & 7]
PICTOGRAMA

PICTOGRAMA PICTOGRAMA

llustracion 24: Habilidad cotidiana para la persona con TEA.
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18. Gestion de habilidades cotidianas, creacion de secuencia y vista previa habilidad
cotidiana.

Habilidad Cotidiana

=~ ~
— ’ —
PICTOGAAMA FICTOGRAMA PICTOGRALA E Habildad Cotidiana

E Habildad Cotidiana

llustracion 25: Habilidades cotidianas.
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19. Gestion de juegos interactivos, lista de categorias de juegos, gestién de juego de
memoria, lista de juegos, nuevo juego.

~a
- Mis Juegos Nuevo Juego

Inicio

2, Miperfil )
Geston ge Juego de Animales _
Escribe un nombre para tw juego

:
piclagramas
o Gestionde
pictogramas
Gestion de |
habilidades
cotidianas
Gestion de jusgos
interactives

Vocabulario

Lista de nifios y
nifias

— i m
2, Preguntas Frecuentes
soomesan B

Habilidades Juegos Juego de Memoria
Cotidianas Interactivos

= Buscar Pictograma

Nombre del juego Nombre del juego

Agregar

Agregar
pictograma

pictograma

FICTOGRAMA

PICTOGRAMA FICTOGRAMA

llustracion 26: Gestién juegos interactivos.
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20. Gestion de terapeuta, agregar, modificar y eliminar.

Lista de nifios y nifias
Nombre: Elena
Nombre: Tadeo Carreo: elenabi@gmall.com

Apellida: Pérez 2
Edad' % afica Teléfono: T649-6789 ’

Modificar Terapeuta

Narntes
Toat vahie|

Apetinde
Text value| Alerta

iE=ta =equro de eliminar 8
Elena?

e
Toxt vakie|

Tt

ST Cancelar  Fliminar
Tent vahug

llustracion 27: Gestion de terapeuta.
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21. Opcion juegos interactivos (juego memoria).

Fin de Juego

iBlen Hachal
Aciertaos; XX I
Fallos: XX

Agrega
pictogramas

Bien Hecho

Aciertos: XX I -
Fallos: XX

llustracion 28: Juegos interactivos vista de usuario TEA.
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6.4 Disefio de base de datos

6.4.1 Modelo conceptual

[ valegoiia_fabifidad_colidiana |
cal habiidad cotidiana id i> Integer ab
cat_habihdad_cotchana_nombre Vanable characters (13}
caf_habilidad_cotidiana_predeterminado Boolean
cat_habilidad_cotidiana_name Variable characters (15) categoria_pictograma
1" cat ma Id <pi> Intager <M>
cal_piclograma_nombre: Variable characters (15)
Tiene_Habilidad cal pictograma_predeteminado  Boclean
i B Gal_piclograma_name Vaniable characers (25)
11
habilidad _colidiana J[
habiidad cotidiana id <i> bleger M Aimacena
habilidad_coticiana_nombre Variable characters (25) o
habikdad_cobdiana_pradeterminado Bookan d
habilidad_coticiana_pictograma_id Integger = -
habiidad_cobciana_name Vanable characers (25) : : picogra
pictograma id b Inleger 3
1 pictograma_nombre Variabie characters (15)
] | pictograma_imagen Image
Habilidad_Colidiana_Tiene_ pictograma_predeterminada Boolean
g pictograma_name Vanable characlers (15)
n
nT T
Secuencia
in
secuencia id Integer <M ¢
SECUENCIa_oiden = Integer _ Pedtenece A Tiene_

wreana M Tigne_Opciones
Meaia i] <5 bege b "
prequnta_tito Variable characters (30)
¥
18
Tiene_Prequntas
|_1|
Jego 7
— - ) Calegoria_luego
::m = %mmmm; - Comere__Jesteqtis peo id 90 Ieger b
oego_predeterminado Boolean 1n 11 |categona_pego_mombre Vanable characters (15)
eqo.arne ’ Variable ¢ @) cateqoria_jiego_predeterminado Boolean
& cateqona_uego_name anable characters (15)

fag
fag id <pi> Integer <M
I detale resutato faq_pregunta Variable charactes (30)
Jolale resdtade 10 o b b faq question \ariable characters (50)
detalle_resukadn_nombre_pregunia Variable characters (30) u
delaeresutado_canicad fakos  bteger '
Puede Tener
in
in
[ Tespuesta_faq
Obtiene tespuesta fag d  <pr- bdeger 3
Tespuesta_espuesta Variable characters (250)
respuesta_orden
4 puesia_answer Variable characlers (250)
resutado
resubado id <pi> Infeger <M
resutado_nombre juego ariable characters (25)
resukado_hora_juego LUate & Time suano
usuario id > Inleges b | gy Tiene
tn usuano_nombre Variable characters (25)
usuanio_apelido Variabie characters (25)
usuario_conirasefia Variable characters (8) i
Tiena Resutados USUaN0_Comeo Vanable characiers (50)
v ol
1 : Wi 0 bioger b
L T ' 1od_nombre Vaniable characters (10)
Sesion 160 d_SU_caigo i5_pessona_ea Boolean
sesion id <pi Inkeger <M , 1
S8sion_comentario Vaniable characters (250) dl 11
SBSI0N_INCIo_Sesion [ata 1 in !
sesion_fin_sesion Date | persone. e Lo tiene
11 1n persona_nomive Variablie characters (25)
" persona_apelido Vanable characters (25)
& 11" |persona_fecha_nac Date
Se_Le Reaiza persona_sexo \ariable characters (10)
Puede Tener persond_olo Image
_ ju
Asignado_A-
in 1
it
defalle_sesion
— - ferapeuta
detale sesion id <Di> Integer <M> =
delale_sesion_pombre_opcion  Vanable characers (25) lageda d g Inegee W
deisle sesion hora Iricio Dale terapeuta_nomire Variable characters (25)
= == terapeuta_apelido anable characlers (25)
terapeuta_ielefong Variable characers (12)
lerapeuta comeo ariable characters (50)

Diagrama 20: Modelo conceptual de la base de datos.
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6.4.2 Modelo légico

categoria_habiidad_coidiana
cat habifidad cofiiana id <pix Infeger ]
cat_habifidad_coidiana_nombre Vanable characlers{15) o
cal_habifdad_cobdiana_predelenminade  Bookan []
0

detale jesullado
detale resutado id <Die Integer A2
resutado_id 4P Infeger G

detale_resufado_nombee_prequeta  Vanablecharacers (M) o

cal habilidad cobdiana name Variable characters (1) calequia,_pidogana delale  cantidd faos g H
al d > Inteoey Az
) cal_pictograma_nombre Vanable characters (15) o
Tiene_Habiidad cal_pictograma_predeterminade — Bookean ]
cal_pictograma_name Variable characters (25) 0
- - Obliene
habibdad_uolidiana
habibdad cobdiana 1l D Integer A # Amacen
cat_hahiidad_enfidiana_id <z Integer Mt
habildad_cofidiana_nombre Variable characlers (25) o l
habibdad_uolidiana_predelemminado  Bookan [] -
e ; A eslitado
habibdad_uolidiana_piclograma_id Infeger ] . i ptth?glmm : i 8
habildad coidiana name Vaiable caracers 25 0 pidograma ig > hloger b £ tesulado id 30 eges b3
cal_pictograma_id > rfeger P sesion_id ] iz iteger <M
piciograma_nabre Variable characers (1) o tesuado nonbre jego  Variable charaders (25) o
Hebidad_Cobdana_liene piclograma_imagen 0 rokido b jep  DiedTine 0
B -7 piclograma_predeferminade  Boolean 0
oygraima_tiame Variable characlers (15) o
SeclEncia ‘
secuencia id <D Iipger <M # Tiene_Resutados
pictograma _id i1 Inleger <M * Perenece A
habidad_cobdiana_id <hZ> integer <hp> ™ _liene_
serlencia_oren kbieger o
SE5I0n
om sesion id > Inleges a2
pregurta . g0 g |]!!.1IH_-K| ) i I'nega Mt
vegula i <pi> bieger s £ ‘ Tiene Opciones {gwl " ;Jﬁ"T’) % :—Kff sesion comertaro Variable characters (250) o
feqoid > Integer bt o N sesion_inicio_sesion  Dale 0
i prequia_id <2 Infeger <M
pregunta B Vanablecharacters(30) o oo Epes Beckm 0 5esion,_fin_sesion Uate 0
Tiene Prequiias Puede Tener
Lego id B> Ineger €M # ' categoria_Juego Gelale_sesion
calegoia jego id <> teger b Conie | calegona wego D0 Iteges db# detale sesion id > hieger b ¢
ego_nombre Variable characters (25) 0 caleqona_jueqn nombre Variable characters (15) o sesion_id <> Integer &t
pego_predeleminado  Boolean 0 calegonia_juego_predeterminado  Bookan 0 defalle_sesion_nombee_opcion Vanablcharades(75) o
Jego name Variable characiers (25) 0 Calegoiia_juego_niame Varigble characers (15) o detalle_sesion_hora_inicio Date 0

Diagrama 21: Modelo légico de la base de datos.
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fagi  <pi> leger b2
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usuano_confrasefia  Vanable characters (8) [} o
USUID_Loiren Variable characlers (50) o
ol
olid <pie bleger M #
Tt 4 51 G rol_nomdre Varigble chanaclers (10) o
e is persona tea  Bookean 0
Se Le Reaiza persona_tea
persona id iz bleger iy
ustaiio_id <fi1> biegar s *
ol id i~ Inieger Mt
persona nombre Variable characters (25) 0 Lo_tiene
persona_apelido Variable characters (25) o
persona_fecha_nac  Uale 0
ersona_sein Vanable characters (10) o
persona_folo Image ]
Hsignado A
ferapeua
lerapeda id  piv lbeger 4
persona_id <> Inleger Mt
terapesia nombre  Vaniable characters(25) o
terapeuia_apelido  Vanable charactors (25) o
torapeuia_telefony  Vaniable characters (12) o
lerapeuta_comeo Vanabie characlers (50) o



6.4.3 Modelo fisico

categoria_habilidad_cotidiana

cat habilidad cotidiana id
cat_habilidad_cotidiana_nombre

cat_habilidad_cotidiana_name

cat_habilidad_cotidiana_predeterminado

categoria_pictograma

Tiene_Habilidad
FK_RELATIONSHIP_19

habilidad_cotidiana

habilidad cotidiana id
cat_habilidad_cotidiana_id
habilidad_cotidiana_nombre
habilidad_cotidiana_predeterminado
habilidad_cotidiana_pictograma_id
habilidad_cotidiana_name

Habilidad_Cotidiana_Tiene_
FK_RELATIONSHIP_24

secuencia
secuencia id

FK_RELATIONSHIP_23

detalle_resultado

detalle resultado id

resuftado_id
detalle_resultado_nombre_pregunta
detalle_resultado_cantidad_fallos

cat pictograma id
cat_pictograma_nombre
cat_pictograma_predeterminado
cat_pictograma_name

Almacena
FK_ALMACENA

pictograma
pictograma id
cat_pictograma_id
pictograma_nombre
pictograma_imagen
pictograma_predeterminado
pictograma_name
[

Pertenece_A

pictograma_id
habilidad_cotidiana_id
secuencia_orden

Tiene_Preguntas
FK_RELATIONSHIP_16

¥
juego
uego id

apcion
pregunta ogcionptd
pregunta_id Tiene Opciones pictograma_id
juego_id FK_RELATIONSHIP_12 pregunta v
pregunta_fitulo opcion_respuesta

_Tiene_
FK_RELATIONSHIP_10

categoria_Juego

categoria_juego_id
juego_nombre
juego_predeterminado
juego_name

Contiene
FK_RELATIONSHIP_15

categoria juego id
categoria_juego_nombre
categoria_juego_predeterminado
categoria_juego_name

Obtiene
FK_RELATIONSHIP_26

r
resultado

resutado _id

sesion_id

resultado_nombre_juego

resultado_hora_juego

Tiene_Resultados
FK_RELATIONSHIP_21

4

1

Puede_Tener_
FK_RELATIONSHIP_20

fag
fag id
fagq_pregunta
fagq_question

f

Puede_Tener_
FK_RELATIONSHIP_22

respuesta_faq
respuesta faq id
fag_id
respuesta_respuesta
respuesta_orden
respuesta_answer

usuario

usuario id

rol_id
usuario_nombre
usuario_apellido
usuario_contrasefia
usuario_carreo

Tiene

detalle_sesion

detalle sesion id

sesion_id
detalle_sesion_nombre_opcion
detalle_sesion_hora_inicio

!

Tiene_a_su_cargo
FK_PUEDE_SER

T FK_TIENE™ ™ rol

rol id
rol_nombre
is_persona_fea

sesion
sesion id ]
persona_id Se_Le_Realiza ; persona_tea
sesgonﬁ_cqn}entano FK_SE_LE_REALIZA reonaEid
sesion_inicio_sesion usuario_id
sesion_fin_sesion rol_id

persona_nombre
persona_apellido
persona_fecha_nac
persona_sexo
persona_foto

Lo_tiene

i

Asignado_A
FK_RELATIONSHIP_25

terapeuta

T FK_RELATIONSHIP_18

Diagrama 22: Modelo fisico de la base de datos.
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6.4.4 Diccionario de datos

A continuacion, se muestran las tablas con sus campos, tipos de datos y descripcion de
todos los elementos que forman la base de datos del software:

Tabla categoria_pictograma

Campo Tipo de Dato
Int
cat_pictograma_id NOT NULL
autoGenerate

VARCHAR (20)

cat_pictograma_nombre NOT NULL

VARCHAR (20)

cat_pictograma_name NOT NULL

Boolean

Predeterminado NOT NULL

Tabla pictograma

Campo Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate

Int
NOT NULL
autoGenerate
VARCHAR
(30)
NOT NULL
VARCHAR
(30)
NOT NULL

BLOB

pictograma_id

cat_pictograma id

pictograma _nombre

pictograma_name

pictograma_imagen

Boolean

predeterminado NOT NULL

Descripcién

Identificador del registro de la categoria de
pictogramas.

Nombre que recibe la categoria de
pictogramas.
Nombre que recibe la categoria de

pictogramas en el idioma inglés.

Identificador que define una categoria de
pictogramas predeterminada.

Descripcion

Identificador del registro del pictograma.

Llave fordnea a la tabla de categoria de
pictograma.

Nombre del pictograma.

Nombre del pictograma en el idioma inglés.

Almacena
pictograma.

la fotografia o imagen del

Identificador que define un pictograma
predeterminado.

Pagina 192 de 262



Tabla

Campo

cat_hab_cotidiana_id

cat_hab_cotidiana_nombre

cat_hab_cotidiana_name

cat_predeterminado

Tabla

Campo

habilidad_cotidiana_id

cat_hab_cotidiana_id

habilidad_cotidiana_nombre

everyday_skills_name

predeterminado

pictograma_id

Tipo de Dato

Int
NOT NULL

autoGenerate

VARCHAR
(20)
NOT NULL

VARCHAR
(20)
NOT NULL

Boolean
NOT NULL

cat_habilidad_cotidiana

Descripcion

Identificador del registro de la categoria
de habilidad cotidiana.

Nombre que recibe la categoria de
habilidades cotidianas.

Nombre que recibe la categoria de
habilidades cotidianas en el idioma
inglés.

Identificador que define una categoria
de habilidades cotidianas
predeterminada.

habilidad cotidiana

Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate

Int
NOT NULL
autoGenerate

VARCHAR
(30)
NOT NULL
VARCHAR
(30)
NOT NULL

Boolean
NOT NULL

Int
NOT NULL
autoGenerate

Descripcion

Identificador del registro de la habilidad
cotidiana.

Llave foranea a la tabla de categoria de
habilidades cotidianas.

Nombre que recibe la habilidad
cotidiana.
Nombre que recibe la habilidad

cotidiana en el idioma inglés.

Identificador que define una habilidad
cotidiana predeterminada.

Identificador del del

pictograma.

registro
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Tabla secuencia
Campo Tipo de Dato

Int
secuencia_id NOT NULL
autoGenerate
Int
pictograma_id NOT NULL
autoGenerate

Int

habilidad_cotidiana_id NOT NULL
autoGenerate

Int

secuenma_orden NOT NULL

Descripcioén

Identificador del registro de la secuencia
de la habilidad cotidiana.

Llave foranea a la tabla de pictograma.

Llave fordnea a la tabla de habilidad
cotidiana.

Almacena el orden de la secuencia de la

habilidad cotidiana.

Tabla categoria_juego

Campo Tipo de Dato

Int

categoriaJuegold NOT NULL
autoGenerate

VARCHAR

categoriaJuegoNombre (25)
NOT NULL
VARCHAR

categoryNameGame (25)
NOT NULL

Boolean

predeterminado NOT NULL

Tabla juego

Campo Tipo de Dato

Int
juego_id NOT NULL
autoGenerate
Int
categoria_juego_id NOT NULL
autoGenerate
VARCHAR
juego_nombre (25)
NOT NULL

Descripcién

Identificador del registro de la categoria
de juego.

Nombre que recibe la categoria de juego.

Nombre que recibe la categoria de juego
en el idioma inglés.

Identificador que define una categoria de
juegos predeterminada.

Descripcion

Identificador del registro del juego.

Llave fordnea a la tabla de categoria de
juego.

Nombre que recibe el juego.
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name_game

juego_predeterminado

Campo

pregunta id

juego_id

titulo_pregunta

Campo

opcion_id

pictograma_id

pregunta_id

opcion_respuesta

Campo

resultado_id

sesion_id

VARCHAR
(25)
NOT NULL

Boolean
NOT NULL

Tabla pregunta

Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate
VARCHAR
(30)
NOT NULL

opcién

Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate

Boolean
NOT NULL

resultado

Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate

Nombre que recibe el juego en el idioma

inglés.
Identificador que define un juego
predeterminado.

Descripcion

Identificador del registro de la pregunta.

Llave foranea a la tabla de juego.

Almacena el titulo de la pregunta.

Descripcion

Identificador del registro de la opcion de
respuesta a la pregunta.

Llave foranea a la tabla de pictograma.

Llave foranea a la tabla de pregunta.

Identificador que representa si una opcion es
correcta o no.

Descripcién

Identificador del registro del resultado.

Llave foranea a la tabla de sesion.
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nombre_juego

hora_juego

Tabla

Campo

detalle_resultado_id

resultado_id

nombre_pregunta

cantidad_fallos

Tabla

Campo

usuario_id

rol_id

usuario_nombre

usuario_apellido

contrasenia

Correo

VARCHAR
(25)
NOT NULL

DATE
NOT NULL

Nombre que recibe el juego.

Almacena la fecha y hora del juego.

detalle_resultado

Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate
VARCHAR
(30)
NOT NULL

Int

usuario
Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate
VARCHAR
(25)
NOT NULL
VARCHAR
(25)
NOT NULL
VARCHAR (8)
NOT NULL
VARCHAR
(50)
NOT NULL

Descripcion

Identificador del registro del resultado.

Llave foranea a la tabla resultado.

Almacena el titulo de la pregunta.

Almacena la cantidad de fallos

pregunta.

Descripcién

Identificador del registro del usuario.

Llave foranea a la tabla rol.

Nombres propios del usuario.

Apellidos del usuario.

por

Almacena la contrasefia ingresada por el

usuario.

Almacena el correo del usuario.
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Tabla
Campo

rol_id

rol_nombre

rol_is_persona_tea

Tabla
Campo

persona_id

usuario_id

rol_id

persona_nombre

persona_apellido

persona_fecha_nac

persona_sexo

persona_foto

rol
Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
VARCHAR
(10)
NOT NULL

Boolean

persona_tea
Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate
VARCHAR
(25)
NOT NULL
VARCHAR
(25)
NOT NULL
DATE
NOT NULL
VARCHAR
(10)
NOT NULL

BLOB

Tabla terapeuta

Campo

terapeuta_id

persona_id

Tipo de Dato

Int
NOT NULL
autoGenerate
Int
NOT NULL
autoGenerate

Descripcion

Identificador del registro del usuario.

Nombre del rol.

Identificador que representa si es 0 no

persona TEA.

Descripcion

Identificador del registro de la persona TEA.

Llave foranea a la tabla usuario.

Llave foranea a la tabla rol.

Nombres propios de la persona TEA.

Apellidos de la persona TEA.

Almacena la fecha de nacimiento de la

persona TEA.

Almacena el sexo de la persona TEA.

Almacena la fotografia o imagen de la

persona TEA.

Descripcion

Identificador del registro del terapeuta.

Llave foranea a la tabla persona TEA.
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VARCHAR
terapeuta_nombre (25) Nombres propios del terapeuta.
NOT NULL

VARCHAR
terapeuta_apellido (25) Apellidos del terapeuta.
NOT NULL

VA'ZCZ?AR Almacena el numero de teléfono del

terapeuta_telefono terapeuta
NOT NULL peuta.

VARCHAR
terapeuta _correo (50) Almacena el correo del terapeuta.
NOT NULL

Tabla sesion
Campo Tipo de Dato Descripcion

Int
sesion_id NOT NULL  Identificador del registro de la sesion.
autoGenerate
Int
persona_id NOT NULL  Llave fordnea a la tabla persona TEA.
autoGenerate
DATE
NOT NULL
DATE
NOT NULL
VARCHAR
comentario (500) Almacena el comentario de la sesion.
NOT NULL

inicio_sesion Almacena la fecha inicio de la sesion.

fin_sesion Almacena la fecha fin de la sesion.

Tabla detalle_sesion
Campo Tipo de Dato Descripcion

Int
detalle_sesion_id NOT NULL
autoGenerate
Int
sesion_id NOT NULL  Llave fordnea a la tabla sesion.
autoGenerate
VARCHAR
nombre_opcion (25)
NOT NULL
DATE

hora_inicio NOT NULL Almacena la fecha inicio de la sesion.

Identificador del registro del detalle de la
sesion.

Almacena el nhombre de la opcién dentro de
la aplicacion donde la persona TEA navega.
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Tabla faq

Campo Tipo de Dato Descripcién
Int
fag_id NOT NULL Identificador de la pregunta frecuente.
autoGenerate
VARCHAR
fag_info (250) Almacena la pregunta frecuente.
NOT NULL
VARCHAR Almacena la pregunta frecuente en el
fag_question (250) idioma inglés
NOT NULL '
Tabla respuesta faq
Campo Tipo de Dato Descripcién
Int -
respuesta_faq_id NOT NULL ]Ic(rjéecnl;[glr(]:;dor de la respuesta a la pregunta
autoGenerate '
Int
fag_id NOT NULL Llave foranea a la tabla faq.
autoGenerate
VARCHAR Almacena la respuesta a la pregunta
respuesta (250) frecuente
NOT NULL '
orden Int Almacena el orden en el cual se va a
NOT NULL mostrar la respuesta.
VARCHAR Almacena la respuesta a la pregunta
answer (250) frecuente en el idioma inglés
NOT NULL '

6.5 Disefio de seguridad
6.5.1 Seguridad logica

La seguridad légica es todo lo relacionado con el acceso y uso de los datos, es una
referencia a la proteccion por el uso de software en la cual se incluye la identificacion de
usuarios y contrasefias de acceso, autenticacion, derechos de acceso y niveles de
autoridad. Estas medidas buscan asegurar que solo los usuarios autorizados son capaces
de realizar acciones o acceder a informacion dentro de un equipo concreto.

La forma en que se aplicé la seguridad logica en el software fue de la siguiente manera y
respetando los siguientes principios:

e Privacidad o confidencialidad: Para el envio de correo se ha utilizado encriptacion
con el algoritmo PBEWithMD5ANdDES para los datos privados, como el correo
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emisor, el puerto que se ocupa, asi como los datos generales de la cuenta que
corresponde al correo como el usuario y contrasefia.

e Disponibilidad: La disponibilidad se refiere a que sea accesible para quien esté
autorizado, para cumplir con este principio se tom6 en cuenta uno de los
requerimientos principales de la aplicacién, el apartado de juegos posee una forma
de restringir el acceso, esto se implementé de dos formas: con ingreso de una
contrasefia y si el dispositivo cuenta con gestion de huellas, se puede acceder
mediante el uso de la huella que se ha registrado en el dispositivo maovil.

6.6 Disefio de pruebas

Las pruebas funcionales son un proceso de control de calidad que consisten en asegurar
el cumplimiento de un sistema o0 componente con requerimientos funcionales.

En equipos Scrum se recomienda que los miembros del equipo sean Cross-Funcionales.
Es decir que puedan tomar cualquier tarea por igual, incluso el Testing.

Para el desarrollo de pruebas se adopté el concepto de Cross-Testing, donde un
desarrollador prueba el trabajo de otro.

Las pruebas que se realizaron fueron:

e Pruebas de navegabilidad: son aquellas donde se realizan pruebas de
deslizamiento por los diferentes menuds y opciones, comprobando que cada botén,
envie al usuario a la pantalla correspondiente.

e Pruebas de aceptacién: son aquellas pruebas formales con respecto a las
necesidades del usuario, requerimientos y procesos de negocio, realizadas para
determinar si un sistema satisface los criterios de aceptacion que permitan que el
usuario, cliente u otra entidad autorizada pueda determinar si acepta o no el
software.

Para las pruebas de aceptacion, se tomardn como base los criterios de aceptacion,
descritos en cada historia de usuario (formato funcionalidad — resultado).

e Pruebas de usabilidad: son aquellas en las que se busca tener una informacion
cualitativa para entender cémo y porque los usuarios utilizan la aplicacion. Durante
el test se pide a los usuarios realizar una serie de tareas para interactuar con el
producto, lo que nos permite descubrir:

o Como navegan por la aplicacion

Por qué llevan a cabo ciertas acciones

Qué problemas se encuentran

Qué valoran positivamente

Qué funcionalidades o aspectos echan en falta

Esto nos permiten tener un panorama claro para conseguir que la

experiencia de los usuarios al utilizar la aplicacién sea la mejor posible.

e Pruebas robo: en una prueba automatica que se realiza en Google play
console que se incluye en Firebase Test Lab. Se puede usar la prueba Robo

O O O O o
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para evaluar la app en diferentes dispositivos, configuraciones regionales o
versiones de Android, asi como para realizar pruebas de la app durante
periodos prolongados. La prueba Robo admite un nivel de personalizacion
mayor que el informe previo al lanzamiento y es igual de facil de usar.

6.7 Desarrollo del Software

Para el desarrollo del software se realizaron los Sprint 1, 2, 3 y 4, donde las historias de
usuario priorizadas se encuentran detalladas en el Product Backlog.

En el desarrollo del software todas las funcionalidades estan calificadas con prioridad alta,
media y baja, estas funcionalidades separan el acceso de las funciones de terapeutas/
cuidadores y personas con TEA de la siguiente forma:

e Terapeutas / cuidadores: podran acceder a las funciones de gestiones y
funciones de aprendizaje.
e Personas con TEA: podran acceder solo a las funciones de aprendizaje.

Donde las funciones de gestion y funciones de aprendizaje son:

e Funciones de gestiones o menu lateral: en este menu se presenta el acceso a
las gestiones de: pictogramas, habilidades cotidianas, juegos interactivos y
personas con TEA, asi como también la visualizacion del perfil, la lista de nifios y
nifas registradas, configuracién y preguntas frecuentes, todas las opciones
mencionadas podran ser utilizadas por los terapeutas y cuidadores para
personalizar el software, segun el vocabulario o habilidad cotidiana que necesiten o
deseen ensefarle a la persona con TEA en las terapias de lenguaje a impartir.

e Funciones de aprendizaje o menu principal: en este menu se presentan las
opciones de: Frases, Vocabulario, Habilidades cotidianas y Juegos interactivos,
estos podran ser utilizados por las personas con TEA, cuyo objetivo es desarrollar
la autonomia y habilidades para la comunicacioén efectiva en ellas, asi como también
apoyar a los terapeutas y cuidadores en las terapias de lenguaje que ellos impartan,
para el cumplimiento de dicho objetivo, asi mismo se adiciona el registro de la sesion
por cada persona con TEA que haga uso de la aplicacion.

Como recursos visuales para el desarrollo del software, se utilizaron los recursos gréaficos
que ofrece ARASAAC, cuyo uso fue autorizado?® por CLINIPED, asi como también se
agregaron recursos graficos proporcionados por la Doctora Angela Escobar.

Para el control y avance del desarrollo del software se utilizé el sistema de control de
versiones GitHub, el cual permiti6 a cada desarrollador subir el avance de sus tareas
asignadas.

20 La autoridad de CLINIPED (Dra. Angela Escobar) firmoé una carta de aceptacion, ver Anexo 7.
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6.8 Desarrollo de pruebas

6.8.1 Pruebas de navegabilidad

Para el desarrollo de las pruebas de navegabilidad del software, se verific6 que la navegabilidad cumpliera el siguiente esquema:

6.8.1.1 Navegacion para Encargado
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Diagrama 23: Esquema de navegacion.
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6.8.1.2 Navegacion para persona TEA

Seleccion de Perfil

Menu Principal

-~

Lista de pictogramas

R

v

Lista de Habilidades
Cotidianas

Juegos Interactivos

t

v

Bienvenida (Persona TEA) (Aprendizaje)
-

L 4 b J Y

) Habilidades

Frases Vocabulario Cotidianas
r
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) . Lista de Categorias
L'f,t: di?:tc a:;uﬂt;r;as de Habilidades Juego de seleccion
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Juego de Memoria

h

h

o

v

Vista Interactiva de la
Habilidad Cotidiana

Diagrama 24: Esquema de navegacion.

Pagina 203 de 262

Y

Lista de juegos de
Seleccion

Lista de juegos de
Memoria

'

~

Juego de Seleccion

Juego de Memoria

!

Fin del Juego

-~




6.8.2 Pruebas de aceptacion

6.8.2.1 Sprint Review

Para el desarrollo de las pruebas de aceptacion se realiz6 una reuniéon con el Product Owner, denominada Sprint Review, se
observaron y aceptaron los requerimientos desarrollados en el Sprint 1.

6.8.2.1.1 Sprint 1

En la tabla 17 se muestra la estructura que se present6é al momento de realizar la revision del Sprint 1 por parte del Product Owner y
el equipo de trabajo.

Historia Criterios Aprobado QST Observacion
Aprueba
Yo como terapeuta ) ]
Quiero que las funciones de la Opciones simples para la Si Dra.
aplicacion sean interactivas e persona TEA. Escobar
HO1 intuitivas. N/A
Para que las personas,
especialmente las personas con Navegacion Intuitiva. Si Dra.
TEA puedan utilizar la aplicacion Escobar
facilmente.
Yo como terapeuta.
Quiero que los colores de la
HO3 aplicacion sean verde y blanco. Fondo de pantallas. Si Dra. N/A
Para que las personas con TEA no Escobar
se distraigan o se vean afectados
por colores no agradables.
Yo como terapeuta / cuidador. i Considerar que cada
Quiero que existan categorias de Mostrar categorias de Si Dra. una de las categorias
Hog | Pictogramas predeterminadas al Pictograma. Escobar listadas de
instalar la aplicacion. i pictogramas tengan
Para que las personas tengan a su Las categorias de _ Si Dra. una imagen
disposicion categorias de pictogramas predeterminadas Escobar representativa.
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pictogramas basicos que les sean
utiles en las terapias de lenguaje.

no se podran eliminar ni
modificar.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que existan categorias de Mostrar categorias de si Dra. Considerar que cada
habilidades _ cotidianas habilidades cotidianas. Escobar | yna de las categorias
predeterminadas al instalar la listadas de
Hos | BPicacion , - habilidades
Para que las personas tengan a su Las categorias de habilidades cotidianas tengan
disposicion categorias de cotidianas predeterminadas Sj Dra. una imagen
habllldadgg cotidianas basicas que no se podran eliminar ni Escobar representativa.
les sean Utiles en las terapias de modificar.
lenguaje.
Yo como terapeuta / cuidador.
H13 Deseo ingresar a la aplicacion. Ingreso exitoso. Sj Dra. N/A
Para hacer uso de las Escobar
funcionalidades del software.
Yo como terapeuta / cuidador. _ _ ' Dra
Deseo registrarme al instalar la Registro de usuario. Si Escobar
H14 | @Plicacion. . g N/A
Para realizar funciones de gestion y ' _ ' ' Dra
hacer uso de las funcionalidades Registro de usuario exitoso. Si '
Escobar
del software.
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero consultar mi informacion,
H15 nombr,e,_ apellido y correo Consultar informacion integra. Si Dra. N/A
electronico. Escobar
Para que pueda consultar mi
informacion.
Yo como ter_e_lpeuta/cwdador. Modificar datos generales. Si Dra.
Quiero modificar los datos generales Escobar
H16 . ——— N/A
nombre, apellido y correo Guardar modificacion de Si Dra.
electronico. datos generales. Escobar
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Para que pueda modificar los datos

Mensaje de confirmacion que

generales. se han modificado los datos Si Dra.
Escobar
generales.
Cancelar modificacion de . Dra.
Si
datos generales. Escobar
Enviar correo electrénico con Si Dra.
Yo como terapeuta / cuidador. cadigo de validacion. Escobar
H17 Quiero reestable(_:er contrasefia en Cambiar contrasefia. Sj Dra. N/A
el caso se me olvide. Escobar
Contrasefia actualizada. Validar codigo enviado en Si Dra.
correo. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo gestionar los perfiles de la
persona con TEA que estan mi Ingreso a la gestion de Dra
H18 | cargo. persona con TEA nombrada: Si X N/A
. i " o Escobar
Para poder consultar, ingresar, Lista de nifios y nifias”.
modificar o eliminar datos de la
persona con TEA.
. Dra.
Agregar nueva persona. Si
. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. Dra
Deseo registrar a las personas con Registro de persona exitoso. Si X
. . Escobar
H19 | TEA que esta a mi cargo. Dra N/A
Para poder realizar sesiones de Registro de persona fallido. Si EscoBar
terapia de lenguaje con ellos. .
Cancelar el registro de la Si Dra.
persona. Escobar
. Modificar persona. Si Dra.
Yo como terapeuta / cuidador. Escobar
Deseo modificar los datos del perfil Modificacion de persona Sj Dra.
de la persona seleccionada. exitoso. Escobar
H20 ., e N/A
Para arreglar algun error en los Madificacién de persona Sj Dra.
datos o para agregar la foto de la fallido. Escobar
persona. Cancelar la modificacion de la Si Dra.
persona. Escobar
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Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo consultar los datos de las

H2q | Personas con TEA.‘ Consulta de personas. Si Dra. N/A
Para poder ver la lista de las Escobar
personas registradas y poder
realizar alguna gestion sobre ellas.
. Mensaje de confirmacion al , Dra.
Yo como terapeuta / cuidador. eliminar. Si Escobar
Deseo poder eliminar una persona. Dra
H22 | Para poder borrar los datos Confirmar eliminacion. Si Escot;ar N/A
registrados de esa persona en la Dra
aplicacion. Cancelar confirmacion. Si X
Escobar
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una lista de todas las
categorias predeterminadas y no
H23 predeterminadas qle pictogramas. Mostrar iconos de acciones. Si Dra. N/A
Para poder seleccionar una Escobar
categoria de pictograma y realizar
acciones de agregar, modificar,
buscar y eliminar categoria.
Ingreso a la opcién del boton , Dra.
Si
. flotante. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. - d -
Deseo poder agregar una nueva Regl_stro € nueva categoria Si Dra.
cateqoria de pictoaramas en la de pictograma exitosa. Escobar
H24 aplic?acién pictog Registro de categoria de Si Dra. N/A
Para poder seleccionar la categoria E):lctogrlamalstalll_d ‘? del Escobar
y agregar los Pictogramas. ancelar el Registro de fa : Dra.
nueva categoria de Si
. Escobar
pictogramas.
Modificar categoria de Dra
H25 | Yo como terapeuta / cuidador. pictograma no Si EscoBar N/A

predeterminada.
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Deseo poder modificar la categoria

Modificacion de categoria de

- . . Dra.
de pictogramas que he agregado en pictograma no Si
o ; . Escobar
la aplicacion. predeterminada exitosa.
Para modificar el nombre de la Modificacion de categoria de Dra
categoria de pictogramas que he pictograma no Si EscoBar
agregado. predeterminada fallida.
Cancelar la modificacién de la
. X . Dra.
categoria de pictogramas no Si
. Escobar
predeterminada.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una lista de todos los Consideren la
pictogramas predeterminados y no posibilidad que los
: . . . Dra. .
H27 | predeterminados Mostrar iconos de acciones. Si pictogramas se
. Escobar
Para poder seleccionar un puedan ordenar
pictograma y realizar acciones de como yo prefiera.
agregar, modificar y eliminar.
Clic en el boton flotante. Si Dra.
Escobar
Clic en “Selecciona imagen” Si Dra.
' Escobar
; p : . " . Dra.
Clic en “Selecciona imagen”. Si
. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. Dra
Deseo agregar un pictograma a la Clic en “Selecciona imagen”. Si X
. ; Escobar
H28 | categoria seleccionada. N/A
; p : . " . Dra.
Para poder hacer uso del Clic en “Selecciona imagen”. Si Escobar
pictograma. - .
Registro de nuevo pictograma Si Dra.
exitoso. Escobar
Registro de nuevo pictograma : Dra.
; Si
fallido. Escobar
Cancelar el registro del nuevo Sj Dra.
pictograma Escobar
H29 | Yo como terapeuta / cuidador. Modificar pictograma no Si Dra. N/A
predeterminado. Escobar
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Deseo poder modificar el pictograma 2 Madificacion de pictograma no Sj Dra.
que he agregado en la aplicacion. predeterminado exitosa. Escobar
Para cambiar los datos del 3 Modificacion del pictograma Si Dra.
pictograma no predeterminado. no predeterminado fallida. Escobar
Cancelar modificacion del D
. : ra.
4 | pictograma no Si
; Escobar
predeterminado.
Yo como terapeuta / cuidador. El usuario desea tener un
Deseo tener una lista de todas las | q | listado predeterminado de Si Dra.
categorias de habilidades cotidianas categoria de habilidades Escobar
predeterminadas y no cotidianas
H32 | predeterminadas Listado de habilidades N/A
Para poder seleccionar una 2 | cotidianas ordenado Si Dra.
categoria de habilidad y realizar alfabéticamente. Escobar
acciones de agregar, modificar, . -
consultar y eliminar. 3 L|3t_ap|o de habllldade_s Si Dra.
cotidianas predeterminado Escobar
Yo como terapeuta / cuidador
Quiero agregar nueva categoria de Mensaje de confirmacién de Dra
H33 | habilidades cotidianas. 1 | que se ha guardado una Si : N/A
. - . . Escobar
Categoria de habilidades cotidianas nueva categoria.
agregada.
Yo como terapeuta / cuidador
Quiero modificar la categoria de Mensaje de confirmacion de
habilidades cotidianas que he que se ha modificado la , Dra.
H34 1 . o Si N/A
agregado. categoria de habilidades Escobar
Para modificar el nombre de la cotidianas.
categoria de habilidades cotidianas.
Yo como terapeuta / cuidador. 1 | Predeterminado Si Dra.
Deseo que exista una categoria de ! ! Escobar
H41 | juegos Dra N/A
Categoria de juegos llamada 2 | No Editable Si Escobar

“Juegos Interactivos”.

Tabla 40: Formato de revision de criterios de aceptacion para Sprint 1.
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6.8.2.1.2 Sprint 2
En la tabla 18 se muestra la estructura que se present6 al momento de realizar la revision del Sprint 2 por parte del Product Owner y
el equipo de trabajo.

mostrada en la pantalla,
presionando uno de los
pictogramas como opciones
(maximo 4 pictogramas por
pregunta).

Historia Criterios Aprobado QST Observacion

Aprueba

Yo como terapeuta / cuidador. ) N

Quiero que existan pictogramas Mostrar Pictogramas clasificados Si Dra.

predeterminados  clasificados por categoria. Escobar

HO5 | por categorias. : N/A

Para facilitar el uso de los Los pictogramas _ Dra

pictogramas en las terapias de predeterminados no se podran Si EscoBar

lenguaje. eliminar ni modificar.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que los  juegos

interactivos sean de tipo

seleccion.

Donde los elementos del juego Maximo opciones. Si Dra.

de seleccion sean los siguientes: Escobar

- Titulo del juego.

- Titulo de la

pregunta/item.

Hos |~ Opc_iones (Pic_tpgrqrpas). N/A

- Casilla de verificacion.

Para que la dinamica del juego

sea la siguiente:

El jugador debera responder la

pregunta/item, que sera Méximo Preguntas. Si EsDc:)a;).ar
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Yo como terapeuta / cuidador. Mostrar categorias de juegos de Sj Dra. Considerar aue los
Deseo poder tener un listado de seleccion. Escobar : ra
: o - . juegos listados
H10 | juegos de seleccion. Las categorias de juegos de :
: 9 . , Dra. tengan una imagen
Para poder seleccionar un seleccion predeterminadas no se Si .
: AL . o Escobar representativa.
juego. podrén eliminar ni modificar.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que en la opcion de
frases las categorias de
pictograma y pictogramas se
muestren en la misma pantalla. No naveaabilidad en opcién Dra
H12 Para que la navegabilidad entre 9 P Si X N/A
Frases. Escobar
pantallas no entorpezca el
aprendizaje de la persona con
TEA y que la creacion de frases
sea de manera sencilla e
intuitiva.
Enviar correo electrénico con Si Dra.
Yo como terapeuta / cuidador. cadigo de validacion. Escobar
H17 Quiero reestablecer_ contrasefia Cambiar contrasefia. Sj Dra. N/A
en el caso se me olvide. Escobar
Contrasefia actualizada. . L . . .
° Validar cédigo enviado en correo. Si Dra
Escobar
. Mensaje de advertencia. Si Dra.
Yo como terapeuta / cuidador. Escobar
Deseo poder eliminar la Mensaje de confirmacion al Sj Dra.
categoria de pictogramas que yo eliminar. Escobar
H26 N/A
he creado. Confirmar eliminacién Si Dra.
Para poder borrar las categorias ' Escobar
ictogramas que ya no utilice. , L, . .
y pictog quey Cancelar confirmacion. Si Dra
Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. Mensaje de advertencia. Si Dra.
o Escobar
H30 Deseo poder eliminar Mensaje de confirmacion al Dra N/A
pictogramas que he creado. ensaj Si .
eliminar. Escobar
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Para poder borrar los . S . Dra.
. Confirmar eliminacion. Si
pictogramas que ya no use. Escobar
Cancelar confirmacion. Si Dra.
Escobar
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que la aplicacion tenga Reproduccion a voz de la Sj Dra.
una opcién donde se pueda categoria de pictograma Escobar
aprender palabras visualizando
H31 | los pictogramas y escuchando el N/A
nombre de cada pictograma. s
Para que la persona TEA Riiltoorog;rﬁgon avoz del Si EsDc:)a;).ar
aprenda nuevas palabras y asi pictog
amplié su vocabulario.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una lista de todas Pantalla de nueva habilidad . Dra. _
las hapllldades cotidianas cotidiana. ! Escobar Con5|dere}r' que
predeterminadas y no cada habilidad
H36 | predeterminadas listada tenga una
Para poder seleccionar una _ - o imagen
habilidad y realizar acciones de Listado de habilidades cotidianas Si Dra. representativa.
agregar, modificar, consultar y ordenado alfabéticamente. Escobar
eliminar.
- Considerar que
el tamafio de las
Yo como terapeuta / cuidador secuencias no
. . - . - . Dra. tenga un numero
Necesito agregar nuevas Animacion de habilidad cotidiana. Si "
Py " Escobar maximo de
habilidades cotidianas.
H37 . pasos.
Para poder registrar las .
i - - Considerar un
habilidades cotidianas que : .
. icono mas
necesite. e
i : descriptivo para
Reproducir el sonido de cada Dra la vista previa de
pictograma que conforma la Si Escobar la secuencia

secuencia de habilidad cotidiana.
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- Considerar que
las flechas que
separan los
pictogramas
sean de color

azul.
Yo como terapeuta / cuidador. D
Deseo que exista una opcion Animacion de habilidad cotidiana. Si Esoot
para aprender nuevas scobar
H40 habilidades cotidianas. N/A
Pantalla que se muestre la Reproducir el sonido de cada Dra
animacion y sonido de cada pictograma que conforma la Si Escobar
pictograma de la habilidad secuencia de habilidad cotidiana.
cotidiana.
. . . Dra. .
. Mostrar iconos de acciones Si
Yo como terapeuta / cuidador. Escobar Consplerar que
. cada juego del
Deseo poder tener un listado de . : . Dra. .
) o Listado de juegos Si listado pueda tener
Hao | luegos de seleccion Escobar una imagen
Para poder seleccionar un juego Juegos Predeterminados Si Dra. re resentgativa
y asi realizar acciones de 9 Escobar P :
gestion Dra sobre el contenido
' [ i : del juego.
Juegos no predeterminados Si Escobar jueg
Yo como terapeuta / cuidador. . . Dra.
Necesito crear juegos de Opciones de Respuesta Sl Escobar
H43 seleccmn_ _ N/A
Para realizar el registro de Seleccion de pictoaramas Sj Dra.
juegos en la categoria de juegos pictog Escobar
de seleccion.
Yo como terapeuta / cuidador . . . Dra.
: E . Eliminar Juego de forma exitosa Si
Quiero eliminar los juegos Escobar
H44 | interactivos que he creado. Dra N/A
Para quitar aquellos juegos que Eliminar Juego de forma fallida Si EscoBar

ya no necesito de la aplicacion.
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Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo Gestionar las preguntas
dentro de un juego de seleccién

Dra.

H45 Para poder realizar las acciones Ingreso a la gestion de preguntas Si Escobar N/A
de agregar, modificar y eliminar
preguntas.
Yo como terapeuta / cuidador. Campo Requerido Si Dra. Considerar que la
Escobar leyenda para
Deseo Agregar una pregunta : )
. 2. introducir la
H46 | nueva a un juego de seleccion o
. L . . Dra. pregunta diga:
Para poder agregar mas Opcion requerida Si u
requntas al iuedo Escobar Ingrese la
breg Juego. Pregunta”
Yo como terapeuta / cwdqdor. Cancelar Modificacion Si Dra.
Quiero modificar los juegos Escobar
Ha7 interactivos N/A
Para personalizacion de los Seleccion de pictoaramas Sj Dra.
items dentro de los juegos de pictog ’ Escobar
seleccion.
Yo como terapeuta / cuidador. . Dra.
L . Cancelar Si
Deseo Eliminar ciertas Escobar
H48 preguntas dentro de un juego de N/A
seleccion Borrado de la pregunta Si Dra.
Para poder borrar los datos de breg Escobar
las preguntas en el software.
Yo como terapeuta / cuidador. Prequnta nueva Sj Dra.
Deseo Gestionar las opciones de 9 Escobar
Hag |Una pregqrjta dentro de un juego N/A
de seleccion. Modificar Pregunta Si Dra.
Para poder realizar las acciones 9 Escobar
de agregar y eliminar opciones.
Yo como terapeuta / cuidador. Dra
H50 | Deseo agregar opciones a una Casilla de verificacion Si Escobar N/A

pregunta.
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Para que las preguntas tengan
respuestas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo madificar las opciones de
respuestas de una pregunta

Dra.

H51 . Casilla de verificacion Si N/A
Para poder cambiar una de las Escobar
opciones que se haya ingresado
previamente.
- Considerar que
. Dra. Y
Respuesta correcta Si la aplicacion
Escobar
Yo como terapeuta reproduzca el
Deseo tener una opcion de titulo de la
juegos interactivos. pregunta.
H52 Para que la persona con TEA - Considerar que
(jugador) pueda elegir los Respuesta incorrecta Si Dra. se reproduzca
juegos de seleccion. Y aprenda Escobar un sonido de
a identificar nuevo vocabulario. felicitacion al
5 momento de
Finalizar juego Si ra. acertar un item.
Escobar
. . Dra.
Consulta de Datos de ingreso Si
. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. D
. : L . . ra.
Necesito validar mi ingreso a la Consulta de Datos de ingreso Si Escobar
opcion  “Juegos Interactivos” D
- ~ . . ra.
utiizando la contrasefia de Lectura de huella incorrecta Si
: Escobar
H53 | usuario. N/A
. ~ . . Dra.
Para poder supervisar y dar Ingreso de contrasefia no valido. Si Escobar
acceso a la persona con TEAy I d n po D
poder ver las categorias de Cr;g:rr]eioenebtl:grrzcrgsena con Si Esc:)%ar
juegos disponibles. P Dra
Cancelar Ingreso de contrasefia Si X
Escobar
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H54

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que aparezca una
felicitacion al momento que la
persona con TEA (Jugador)
responda correctamente a uno
de los items del juego de
seleccion.

Para que muestre una
animacion al presionar una
respuesta correcta e incentivar
a la persona con TEA.

Pregunta correcta

Si

Dra.
Escobar

N/A

H55

Yo como terapeuta / cuidador
Quiero que aparezca un
indicador al momento que la
persona con TEA (jugador)
responda incorrectamente.

Para que muestre un indicador
cuando se presione sobre una
de las respuestas.

Pregunta incorrecta

Si

Dra.
Escobar

N/A

H56

Yo como terapeuta / cuidador
Deseo tener una opcién donde la
persona TEA pueda formar y
escuchar frases simples usando
los pictogramas, es decir podra
seleccionar los pictogramas vy
formar una frase con ellos.

Para que la persona con TEA
aprenda a expresarse de
manera simple con el uso de los
pictogramas.

Opcion frases

Si

Dra.
Escobar

Mostrar pictogramas de categoria
seleccionada

Si

Dra.
Escobar

Frase

Si

Dra.
Escobar

N/A

H57

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que se reproduzca el
sonido de la frase creada.

Reproduccion a voz de la frase

Si

Dra.
Escobar

N/A
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Para que la persona con TEA
escuche la secuencia de
pictogramas seleccionados.

Yo como terapeuta / cuidador

Dra.

H58 | Deseo borrar la frase creada. 1 | Borrar frase Si Escobar N/A
Para poder crear otra frase.
. Ingreso a la seccion de . Dra.
e e e || bisquede. S| escoha
pictogramas tengan an | 2 Busqueda de categoria de Sj Dra.
pictogramas exitosa. Escobar
H59 | buscador. Blsqueda de categoria de Dra N/A
Para que me facilite encontrar la | 3 ictg ramas fallidag Si EscoBar
categoria de pictogramas que pictog —
VOy a usar. 4 B_usqueda de categoria de Sj Dra.
pictogramas cancelada. Escobar
. Ingreso a la seccion de . Dra.
Yo como terapeuta / cwde}dor. 1 busqueda. Si Escobar
Quiero que las categorias de Busqueda de categoria de Dra
habilidades cotidianas tenganun | 2 habilidades cotidianas exitosa. Si Escobar
H60 | buscador. Blsqueda de categoria de Dra N/A
Para que me facilite encontrar la | 3 q aleg ; Si :
categoria de la habilidad que habilidades cotidianas fallida. Escobar
voy a usar 4 Busqueda de categoria de Sj Dra.
' habilidades cotidianas cancelada. Escobar

Tabla 41 Formato de revision de criterios de aceptacion para Sprint 2.
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6.8.2.1.3 Sprint 3

En la tabla 12 se muestra la estructura que se presentd al momento de realizar la revision del Sprint 3 por parte del Product Owner y
el equipo de trabajo.

cotidianas béasicas que les sean
(tiles en las terapias de lenguaje.

eliminar ni modificar.

Historia Criterios Aprobado QST Observacion
Aprueba
Mostrar opcion de mi perfil Si Dra.
' Escobar
Mostrar opcion de gestion de , Dra.
) pictogramas. Si Escobar
éﬂieﬁgm%uteerigzmiplc ic():r?gladzré Mostrar opciodn de gestion de Sj Dra.
» e pictogramas. Escobar
estion sean visibles solo para — —
HO2 ?erapeutas y cuidadores P M ostrar opeion de gestion de Si Dra. N/A
Para que la persona con TEA juegos interactivos. Escobar
T Mostrar opcion lista de nifios y . Dra.
tenga limitaciones de las nifias Si Escobar
opciones que tiene la aplicacion. :
s ' L . Dra.
Mostrar opcion de configuracion Si
Escobar
Mostrar opcion de preguntas . Dra.
Si
frecuentes. Escobar
Mostrar opcion de cerrar sesion. Si Dra.
Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. . o
Quiero que existan habilidades Mos_tr_ar habilidades cotlpllanas Sj Dra.
cotidianas predeterminadas clasificadas por categoria. Escobar
clasificadas por categorias.
HO7 . . N/A
Para que las personas tengan a Las habilidades cotidianas Dra
su disposicion habilidades predeterminadas no se podran Si Escobar
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Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que los juegos interactivos o ] , Dra.
sean de tipo memoria Maximo opciones. Si Escobar
Donde los elementos del juego de
HO9 memoria,sean Ios_ siguientes: N/A
- Titulo del juego.
- pictogramas a emparejar. . _ Dra.
Para que pueda tener varias Maximo Preguntas. Si Escobar
categorias de juegos de
memoria.
Yo como terapeuta / cuidador. Mensaje de confirmacion al Sj Dra.
Deseo poder eliminar la categoria eliminar. Escobar
de habilidades cotidianas que yo _ o ' Dra
H35 | he creado. Confirmar eliminacion. Si X N/A
. Escobar
Para poder borrar las categorias
de habilidades cotidianas que ya Cancelar confirmacion. Si Dra.
no use. Escobar
- . - . Dra.
Yo como terapeuta / cuidador Modificar habilidad cotidiana. Sl Escobar
Deseo poder maodificar la Modificacién de la habilidad Sj Dra.
H38 habilidad cotidiana que he cotidiana exitosa. Escobar N/A
agregado en la aplicacion. Modificacién de la habilidad Sj Dra.
Para modificar el nombre y toda cotidiana fallida. Escobar
la secuencia de dicha habilidad. Cancelar la modificacion de la Sj Dra.
habilidad cotidiana. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador Mensaje de confirmacion al Sj Dra.
Deseo poder eliminar las eliminar. Escobar
H39 habilidades - cotidianas  que he Confirmar eliminacion. Si Dra. N/A
creado. Escobar
Para borrar toda la habilidad Cancelar confirmacion Sj Dra.
cotidiana que ya no use. ' Escobar
H62 | Yo como terapeuta / cuidador. Mostrar opciones de las Si Dra. N/A
preguntas frecuentes. Escobar
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Deseo tener orientacion sobre uso

general de la aplicacion. Mostrar respuesta a la pregunta Si Dra.
Para consultar en el momento frecuente. Escobar
gue sea necesario.
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero registrar la sesion cuando Guardar sesién. Si Dra.
se usen las opciones de aprender Escobar Considerar que se
vocabulario, habilidades pueda ingresar hasta
H64 S . . , .
cotidianas o juegos interactivos. 5 lineas de
Para pod(_er realizar un Descartar sesion. Si Dra. comentario.
comentario de las actividades Escobar
gue realiz6 al terminar la sesion.
Agregar nuevo comentario de la : Dra.
. o . Si
Yo como terapeuta / cuidador. sesion de terapia. Escobar
Quiero ingresar c_omentarlos Registro de comentario exitoso. Si Dra. N/A
H66 sobre la sesion realizada a la Escobar
persona con TEA. Registro de comentario fallido Si Dra.
Para registrar la conclusion de la 9 ' Escobar
terapia realizada. Cancelar comentario de la . Dra.
ot . Si N/A
sesion de terapia. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo gestionar los perfiles de los
terapeutas que estan asignados a
cada persona con TEA. Ingreso a la gestion de Dra
H74 | Para poder ingresar, modificar o 9 9 Si . N/A
o terapeutas encargados. Escobar
eliminar datos del terapeuta y
tener un control de los terapeutas
gue atienden o atendieron a la
persona con TEA.
Yo como terapeuta / cuidador. Agregar nuevo terapeuta. Sj Dra.
H75 Deseo ingresar la lista de uno o Escobar N/A
varios terapeutas asignados a la Reqistro de terapeuta exitoso Sj Dra.
persona con TEA. 9 P ) Escobar
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Para que en cualquier momento . : : Dra.
pueda consultar dichos 3 | Registro de terapeuta fallido. Si Escobar
terapeutas. Cancelar el registro del : Dra.
4 Si
terapeuta. Escobar
1 | Modificar terapeuta. Si Dra.
Yo como terapeuta / cuidador Escobar
AP ' Modificacion de terapeuta : Dra.
Deseo modificar los datos del | 2 : Si
) . exitoso. Escobar
H76 | perfil del terapeuta seleccionado. Modificacion de teraneuta Dra N/A
Para arreglar algun error en los 3 . P Si X
fallido. Escobar
datos. ——
Cancelar la modificacion del . Dra.
4 Si
terapeuta. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. 1 Mensaje de confirmacion al Sj Dra.
Deseo eliminar un terapeuta de la eliminar. Escobar
H77 I|s_ta de los terapeutas que 2 | Confirmar eliminacion. Si Dra. N/A
atienden a la persona con TEA. Escobar
Para borrar los terapeutas que ya . L : Dra.
no atienden a la persona. 3 | Cancelar confirmacion. Si Escobar
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que cada habilidad
cotidiana tenga una imagen Mostrar imagen representativa Dra
H82 | representativa. 1 | con el nombre de las Si EscoBar N/A
Para que la persona con TEA habilidades cotidianas.
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.
Yo como terapeuta / cuidador. Muestra lista de las personas
. ; ) . . Dra.
Quiero seleccionar de una lista, el | 1 | con TEA que han sido Si Escobar
H85 perfil de usuario encargado o de la registradas previamente. N/A
persona con tea. Muestra opcion de ingresar Dra
Para que pueda hacer uso delas | 2 P 9 Si X
como encargado. Escobar

opciones de la aplicacién.

Tabla 42:

Formato de revision de criterios de aceptacion para Sprint 3.
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6.8.2.1.4 Sprint 4

En la tabla 13 se muestra la estructura que se presentd al momento de realizar la revision del Sprint 4 por parte del Product Owner y
el equipo de trabajo.

Para poder consultar las sesiones
realizadas de cada nifio.

Historia Criterios Aprobado QST Observacion
Aprueba
Yo como terapeuta / cuidador. Mostrar categorias de juegos de Sj Dra. Considerar
Deseo poder tener un listado de Memoria. Escobar .
: . solamente un juego
H11 juegos de memoaoria _ : de memoria
predeterminados. Las categorias de juegos de Dra _
' i memoria predeterminadas no se Si ' predeterminado.
Para poder seleccionar un juego. pre _ e Escobar
podran eliminar ni modificar.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo consult_ar la c_antldad_ de Respuesta incorrecta. Si Dra.
fallos de los juegos interactivos Escobar
H61 gue la persona con TEA realice en N/A
la sesion. Dra
Para poder evaluar su Finalizar juego. Si :
. . Escobar
comprension en el vocabulario.
Yo como terapeuta / cuidador.
Necesito consult_a}r el tiempo de Guardar sesion. Si Dra.
uso de la aplicacion de la persona Escobar
H63 con TEA. N/A
Para observar el tiempo invertido . . Dra.
en las terapias de las personas Descartar sesion. Si Escobar
con TEA.
Yo como terapeuta / cuidador
Necesito ver la lista de sesiones : .
. Ingreso al listado de sesiones , Dra.
H65 de las terapias. o Si N/A
de un nifo. Escobar
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Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero modificar los comentarios Modificar comentario de terapia. Si E Dral:
sobre la sesi6n realizada a la scobar
H67 ggrsona con TEA, en ese mismo Modificacion de comentario Sj Dra. N/A
'a. . , exitoso. Escobar
Para corregir o agregarle mas T
informacién a la conclusién de la Cancelar modificacion del Si Dra.
terapia realizada. comentario de la sesion. Escobar
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero poder consultar los datos
de las sesiones realizadas de la Dra
H68 persona con TEA. Mostrar sesiones realizadas. Si Escobar N/A
Para poder ver la lista de las
sesiones realizadas por esa
persona.
Yo como terapeuta / cuidador. Respuesta correcta. Si Esl?::)at).ar
Quiero una opcién para entrar al
H69 | juego de memoria. Respuesta incorrecta. Si Dra;). N/A
Para que la persona TEA pueda ESDCO ar
practicar en el. inalizar i i ra.
Finalizar juego. Si Escobar
Mostrar iconos de acciones. Si Dra.
, Escobar
Yo como terapeuta / cuidador. Dra
Quiero una opcion donde pueda Listado de juegos. Si X
. . . Escobar
H70 ver la lista de juegos de memoria. Dra N/A
Para poder realizar acciones de Juegos Predeterminados. Si EscoBar
agregar, modificar Dra
Juegos no predeterminados. Si Escobar
H71 Yo como terapeuta / cwdador._ Nombre del juego Sj Dra. N/A
Quiero crear juegos de memoria Escobar
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Para que la persona TEA

practique con otros pictogramas. . o . Dra.
Mensaje de éxitos Si Escobar
Botones de adicion de Sj Dra.
pictogramas Escobar
Botones de acciones Si Dra.
Escobar
Botones de inspeccién de Sj Dra.
niveles Escobar
Botones de acciones Si Dra.
Escobar
Boton Cancelar Si Dra.
Escobar
) . . . Dra.
Yo como terapeuta / cuidador. Mensaje de éxito Si Escobar
Necesito modificar juegos de
H72 memoria. _ Botones de acciones Si Dra. N/A
Para usar los pictogramas que Escobar
necesite en un nivel del juego. . . Dra.
Boton Cancelar Si Escobar
: Eliminar Juego de forma : Dra.
Yo ©omo tergp_euta / c_wdador. exitosa. Si Escobar
Quiero  eliminar juegos de Dra
H73 memoria que he creado. Eliminar Juego de forma fallida. Si EscoBar N/A
Para eliminar los juegos que ya Dra
no use. Cancelar eliminacion. Si :
Escobar
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H78

Yo como terapeuta/cuidador.
Deseo que la aplicacion se pueda
configurar en dos idiomas inglés y
espafiol.

Para aumentar la flexibilidad
cognitiva de las personas con
TEA.

Cambiar idioma.

Si

Dra.
Escobar

N/A

H79

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que las categorias de
pictogramas tengan una imagen
representativa.

Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.

Mostrar imagen representativa
con el nombre de la categoria
de pictogramas.

Si

Dra.
Escobar

N/A

H80

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que las categorias de
habilidades cotidianas tengan una
imagen representativa.

Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.

Mostrar imagen representativa
con el nombre de la categoria
de habilidades cotidianas.

Si

Dra.
Escobar

N/A

H81

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que las categorias de
juegos tengan una imagen
representativa.

Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.

Mostrar imagen representativa
con el nombre de la categoria
de juegos interactivos.

Si

Dra.
Escobar

N/A

H83

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que los juegos tengan una
imagen representativa.

Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacién de
manera intuitiva.

Mostrar imagen representativa
con el nombre del juego
interactivo.

Si

Dra.
Escobar

N/A
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H84

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una opcion de
configuracion.

Para poder cambiar la
configuracion del idiomay
habilitar desbloqueo por huella.

Mostrar opciones de
configuracién de idioma.

Si

Dra.
Escobar

Mostrar opciones de

configuracion de desbloqueo.

Si

Dra.
Escobar

N/A

H86

Nosotros como equipo de
desarrallo.

Queremos que la aplicacion sea
capaz de operar adecuadamente
en dispositivos  inalambricos
electronicos con sistemas
operativos Android

Para que las personas con
ingresos menores al promedio
tengan acceso a la aplicacion.

Disponible para una enorme
cantidad de equipos de
diferentes marcas.

Si

Equipo de
desarrollo

N/A

H87

Nosotros como equipo de
desarrallo.

Queremos que la aplicacion pueda
tener un nivel de API minimo y
maximo de soporte

Para que esté al alcance de toda
la ciudania, y no solo de unos
pocos.

Debera ser compatible con
API's en el rango de 22 - 29

Si

Equipo de
desarrollo

N/A

H88

Nosotros como equipo de
desarrallo.

Queremos que la aplicacion sea
capaz de poder redimensionar
Para ofrecer una interfaz de
usuario flexible y que se adapte a
diferentes configuraciones de
pantalla.

Capacidad de adaptarse al
dispositivo.

Si

Equipo de
desarrollo

N/A

Tabla 43 Formato de revision de criterios de aceptacion para Sprint 4.
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6.8.3 Pruebas de redimensionamiento con Layout Inspector.

El Inspector de disefio de Android Studio permite comparar el disefio de una aplicacion con
modelos de disefio, acceder a una vista ampliada o 3D, lo cual, resulta atil cuando se
compila durante el tiempo de ejecucion.

La Validacion de disefio permite obtener una vista previa simultanea de los disefios en
diferentes dispositivos y configuraciones de pantalla, incluyendo idiomas del usuario o
tamanios de fuente variables, lo que facilita realizar pruebas de una variedad de problemas
habituales de disefio.

A continuacién se muestran dos pantallas de dichas pruebas:

Layout Validation o -

Pixel Devices ¥ @

Pixel 3 (1080 x 2160) Pixel 3 XL (1440 x 2960) Pixel 3a (1080 x 2220) Pixel 3a XL (1080 x 2160)

. L
Pictograma  Pictograma Pictograma  Pletograma Pictograma  Pictograma
'¢ ’ ‘0 ’ Pictograma Pictograma @ @ ‘0 ' ‘i ’

Pictograma Pictograma i Mot
: i Pictograma  Pictograma Pictograma Pictograma
T o LA — ==

Pictograma Pictograma

< (o] [m}

llustracion 29: Layout inspector en opcion juego de seleccion.

Layout Validation T -

pixel Devices v @

Pixel 3 (1080 x 2160) Pixel 3 XL (1440 x 2960) Pixel 3a (1080 x 2220) Pixel 3a XL (1080 x 2160)
T —— 1 E—T1 T——T

¢ Tw  w @

=3 gE=m o Em | e QR comon |
| oescarraasesion | P jpecusas—
(oo

llustracion 30: Layout inspector en opcidn cerrar sesion.
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6.8.4 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad son una herramienta fundamental para corregir y mejorar la
aplicacion. Se llevan a cabo con base en la observacion de los usuarios: como interactian
con ella y qué tan facil les resulta usarla; dicho esto realizamos un test para evaluar la
aplicacion. Ver anexo 8.

6.8.5 Pruebas robo

Las pruebas robo son pruebas automatizadas que se realizan cuando se sube y publica el
paquete de una aplicacion para Android (APK) en el canal Alfa o Beta de Google Play
Console, el APK se prueba en una amplia gama de dispositivos con distintas versiones de
Android. El resultado es un informe previo al lanzamiento que te ayuda a identificar
bloqueos, problemas de pantalla y vulnerabilidades de seguridad, a través de las siguientes
areas:

1. Estabilidad: se encarga de verificar las posibles fallas que pueden afectar la
experiencia del usuario, (por ejemplo: fallos de la app o cuando la app deja de
responder) con el objetivo de solucionar las métricas de los usuarios con respecto
a la aplicacion, como las calificaciones, las instalaciones y la retencion.

2. Rendimiento: se encarga de verificar las posibles fallas que pueden afectar la
experiencia del usuario, (por ejemplo: tiempos de inicio y procesamientos lentos)
con el objetivo de solucionar las métricas de los usuarios con respecto a la
aplicacién, como las calificaciones, las instalaciones y la retencion.

3. Accesibilidad: estas pruebas tratan de indicar en cuanto la aplicacion no es facil
de usar en todas las personas, con el objetivo de poder llegar a mas usuarios.

4. Seguridad y confianza: se encarga de que no exista vulnerabilidad de seguridad
e implica verificar librerias de terceros.

Para ver mas detalles de las pruebas ver anexo 9.
6.9 Sprint Retrospective
6.9.1 Sprint 1

Aciertos del Sprint 1
= Repositorio definido con antelacion.
= Se verific el acceso correcto al repositorio de todo el equipo de desarrollo.
= Poseer las plantillas adecuadas para los documentos del sprint review, historias
de usuario, sprint retrospective.
» Poseer el contacto del equipo involucrado por mensajeria instantanea.
= Eltiempo estimado para las historias de usuario fue el adecuado.
= Los roles de cada uno de los miembros fueron tomados con rapidez.
Errores del Sprint 1
¢ Definir con tardanza la fuente de datos visuales (imagenes, ilustraciones) para la
formacion de los pictogramas.
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¢ No se considero el tiempo en la curva de aprendizaje de ciertas tecnologias que

se ocupan en el proyecto de desarrollo.
Recomendaciones de Mejora Continua

v Utilizar los grupos de mensajeria para comunicar errores o externar dudas de
manera mas eficaz.

v' Siempre llevar una agenda preparada para las reuniones.

v Utilizar fuentes confiables de documentacion de software.

v' Repasar los estandares de software acordados.

Tabla 44: Sprint Retrospective para Sprint 1.

6.9.2 Sprint 2

Aciertos del Sprint 2
= Asignacion de tareas similares a miembros del equipo con el objetivo de
continuar el desarrollo de las opciones del aplicativo.
= Discusion frecuente sobre problemas, dudas o errores al momento de
desarrollar el aplicativo.
= Compartir enlaces sobre documentacion, informacién, resolucion de errores con
los miembros del equipo.
Errores del Sprint 2
e Eltiempo de estimacion para el desarrollo de ciertas historias de usuario no fue
el adecuado.
Recomendaciones de Mejora Continua
v Indagar sobre los alcances de las historias de usuario que parezcan mas
complejas.
v" Fomentar la reutilizaciéon de cédigo.
v Borrar lineas comentadas de c6digo que ya no son Utiles.
Tabla 45: Sprint Retrospective para Sprint 2.

6.9.3 Sprint 3

Aciertos del Sprint 3
= Asignacion de tareas similares a miembros del equipo con el objetivo de
continuar el desarrollo de las opciones del aplicativo.
= Discusion frecuente sobre problemas, dudas o errores al momento de
desarrollar el aplicativo.
= Compartir enlaces sobre documentacion, informacién, resolucion de errores con
los miembros del equipo.
Errores del Sprint 3
e Eltiempo de estimacion para el desarrollo de ciertas historias de usuario no fue
el adecuado.
Recomendaciones de Mejora Continua
v" Fomentar la reutilizaciéon de cédigo.
v Borrar lineas comentadas de codigo que ya no son Utiles.
Tabla 46: Sprint Retrospective para Sprint 3.
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6.9.4 Sprint 4

Aciertos del Sprint 4

Asignacion de tareas similares a miembros del equipo con el objetivo de
continuar el desarrollo de las opciones del aplicativo.

Discusion frecuente sobre problemas, dudas o errores al momento de
desarrollar el aplicativo.

Compartir enlaces sobre documentacion, informacioén, resolucion de errores con
los miembros del equipo.

Culminacion en el desarrollo de la aplicacién de manera exitosa.

Errores del Sprint 4

El tiempo de estimacion para el desarrollo de ciertas historias de usuario no fue
el adecuado.

Recomendaciones de Mejora Continua

4

v
v

Indagar sobre los alcances de las historias de usuario que parezcan mas
complejas.
Fomentar la reutilizacion de codigo.

Borrar lineas comentadas de cédigo que ya no son Utiles.
Tabla 47: Sprint Retrospective para Sprint 4.
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CAPITULO V:
DOCUMENTACION



7.1 Manual técnico

El documento contiene los elementos fundamentales para la interpretacion técnica del
software, asi también se incluyen las especificaciones minimas de hardware y software para
el ambiente de desarrollo, las especificaciones minimas de hardware y software para los
usuarios finales, la descripcion de tecnologias utilizadas y en su totalidad el software esta
listo para produccion en sistemas operativos Android.

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada “Manuales”
encontraremos el archivo llamado “Manual Técnico”.

7.2 Manual de usuario

El documento contiene generalidades sobre el software, describe las funcionalidades para
gue sirva de base para la comprension y el uso correcto del aplicativo, con el propésito de
hacer una experiencia amena para sus usuarios.

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada “Manuales”
encontraremos el archivo llamado “Manual de usuario”.

7.3 Manual de despliegue en Google Play Store

El documento contiene los pasos que se deben seguir para poner en marcha el aplicativo.

Para mayor detalle consultar el CD Anexo, en la carpeta llamada “Manuales”
encontraremos el archivo llamado “Manual de despliegue en Google Play Store”.
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8. Conclusiones y recomendaciones

8.1 Conclusiones

Las funcionalidades del software como herramienta de apoyo para el aprendizaje
de la comunicacién orientado a personas no verbales con trastornos del espectro
autista, fueron realizados con satisfaccion debido a la utilizacion de la metodologia
agil Scrum, la que permiti6 que las funciones fueran desarrolladas de manera
parcial, enfocado el esfuerzo del equipo de desarrollo en los intereses del duefio del
producto.

La implementacién del software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de
la comunicacion orientado a personas no verbales con trastornos del espectro
autista, pretende facilitar tanto a terapeutas como a cuidadores, el desarrollo de las
terapias de lenguaje al mostrar pictogramas y frases adecuadas al entorno
salvadorefio.

Con el software como herramienta de apoyo para el aprendizaje de la comunicacién
orientado a personas no verbales con trastornos del espectro autista, se mejorara
la concentracion de las personas con TEA, al no tener distractores como anuncios
publicitarios o solicitudes de compra, obteniendo de esta forma un mayor grado de
avance en el desarrollo de la comunicacion efectivo de estas personas.

8.2 Recomendaciones

A los cuidadores no remplazar una terapia de lenguaje, con el uso de la aplicacion,
ya que esta a pesar de ser una herramienta de apoyo para el desarrollo de la
comunicacion, siempre es necesario el apoyo de un especialista que lleve el
seguimiento del desarrollo de la persona con TEA.
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https://espanol.nichd.nih.gov/salud/temas/autism/informacion/habla-lenguaje#:%7E:text=La%20terapia%20del%20habla%20y,e%20interactuar%20con%20los%20dem%C3%A1s.
https://espanol.nichd.nih.gov/salud/temas/autism/informacion/habla-lenguaje#:%7E:text=La%20terapia%20del%20habla%20y,e%20interactuar%20con%20los%20dem%C3%A1s.
https://www.etapainfantil.com/trastorno-espectro-autista-tea-niveles
http://www.autismo.org.es/sites/default/files/comprendo_mi_entorno._manual_de_accesibilidad_cognitiva_para_personas_con_tea.pdf
http://www.autismo.org.es/sites/default/files/comprendo_mi_entorno._manual_de_accesibilidad_cognitiva_para_personas_con_tea.pdf

10. Glosario de términos

A

Activity: es un componente clave de una app para Android, y la forma en que se inician y
se crean las actividades es una parte fundamental del modelo de aplicacion de la
plataforma.

ADOS-2: es una evaluacion estandarizada y semiestructurada de la comunicacion, la
interaccion social y el juego o el uso imaginativo de materiales para personas con sospecha
de tener un trastorno del espectro autista.

ARASAAC: es un Sistema Aumentativo y Alternativo de Comunicacion (SAAC) basado en
el uso de pictogramas que facilitan la comunicacion a las personas que tienen dificultades
en este ambito por distintos factores (diversidad funcional, desconocimiento del idioma,
traumatismos y degeneracion cognitiva).

Algoritmo PBEWithMD5ANdDES: Password Based Encryption with MD5 and DES es un
método donde la clave de cifrado (que son datos binarios) se derivan de una contrasefia
(texto) El algoritmo convierte la contrasefia en una clave. Esto se denomina derivacion de
claves y utiliza MD5 como funcién de "aleatorizacion". La salida proporciona un IV y una
clave adecuada para DES en modo CBC, que se utilizan en el segundo paso para cifrar.

B

Base de datos ROOM: se trata de una nueva libreria dentro de Android Architecture
Components, su objetivo es proveer de una capa de abstraccion sobre SQLite.

C

Camel case: es la practica de escribir frases sin espacios ni puntuacién, lo que indica la
separacion de palabras con una sola letra en mayuscula.

Comunicacion efectiva: es la comunicacion en la que tanto el emisor y el receptor
comprenden el mensaje.

D

DAO: Objeto de acceso a datos, se refiere a un objeto de acceso a datos es un componente
de software que suministra una interfaz comun entre la aplicacién y uno o més dispositivos
de almacenamiento de datos, tales como una Base de datos o un archivo.

DIRFloorTime: es una técnica terapéutica especifica basada sobre el modelo basado en el
desarrollo, las diferencias individuales y las relaciones (Developmental Individual Difference
Relationship Model o DIR) desarrollado en los afios 80 por el Dr. Stanley Greenspan. La
premisa de Floortime es que un adulto puede ayudar a un nifio a ampliar sus circulos de
comunicacion al ponerse a su nivel de desarrollo, y a partir de ahi fortalecer sus habilidades.
La terapia a menudo es incorporada a actividades de juegos—en el piso.
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Dispositivos maoviles: es un pequefio dispositivo de computacién portétil que
generalmente incluye una pantalla y un método de entrada (ya sea tactil o teclado en
miniatura).

DSM-V: Manual Diagnéstico y Estadistico de Trastornos Mentales utilizado por médicos e
investigadores para diagnosticar y clasificar enfermedades mentales, es producto de mas
de 10 afios de esfuerzo de cientos de expertos internacionales en todas las areas de la
salud mental. Tiene como objetivo de mejorar los diagnosticos, tratamientos y en la
investigacion.

E

Encargado: adjetivo: nombre masculino y femenino, Que se encarga de la persona con
TEA, puede ser también un terapeuta o un cuidador.

Espectro: en el trastorno del espectro autista se refiere a un amplio abanico de sintomas y
gravedad de los sintomas que experimentan las personas con esos trastornos.

F

Fragment: representa un comportamiento o una parte de la interfaz de usuario en una
FragmentActivity. Se puede combinar varios fragmentos en una sola actividad para crear
una Interfaz de Usuario.

H

Historia Técnica: es una historia que aporta valor al equipo, para reducir el riesgo,
aumentar el conocimiento técnico, mejorar la calidad técnica. Aunque el Propietario del
Producto sea el responsable de la pila de producto y por tanto de todos sus elementos, en
el caso de las historias técnicas los verdaderos "propietarios” son perfiles de caracter
técnico en este caso el equipo de desarrollo o un arquitecto.

L
Lenguaje expresivo: es el vocabulario con el que cuenta para expresarse.
P

Pictograma: dibujo o signo grafico que expresa un concepto relacionado materialmente
con el objeto al que se refiere.

Product Backlog: pila de producto, es un listado de tareas ordenado y priorizado de los
requisitos necesarios para el desarrollo de un proyecto.

S

SAAC: sistemas aumentativos y alternativos de comunicacién, son formas de expresion
distintas al lenguaje hablado, que tienen como objetivo aumentar (aumentativos) y/o
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compensar (alternativos) las dificultades de comunicacién y lenguaje de muchas personas
con discapacidad.

Simbologia grafica: hacen referencia a seres y objetos que, teniendo existencia fisica,
pertenecen al medio exterior que envuelve al nifio (el nifio, el lobo, la mama, la mufieca, un
plato con comida, el pelo, el agua etc.).

SCRUM: es un marco de trabajo simple que promueve la colaboracion en los equipos para
lograr desarrollar productos complejos.

Sprint: es el nombre que va a recibir cada uno de los ciclos o iteraciones que se tienen
dentro de un proyecto Scrum.

Sprint Backlog: es basicamente una lista de tareas identificadas por el scrum Team; éste
debe ser completado durante cada sprint. El sprint backlog es representado a través de un
tablero de tareas; hace visible todo el trabajo necesario para alcanzar el compromiso que
se hizo con el product owner para el sprint.

Stakeholder: concepto creado en la década de 1980 por el filosofo estadounidense Robert
Edward Freeman, stakeholder es cualquier individuo u organizacion que, de alguna manera,
es impactado por las acciones de determinada empresa. En una traduccion libre para el
espaniol, significa partes interesadas”

Freeman sostenia que los grupos de interés son indispensables y que siempre se deberian
tener en cuenta para la planificacion estratégica de cualquier negocio.

De esta manera, entender que el triunfo o fracaso de cualquier empresa, siempre afectara
no solo a sus duefos, sino que también afectard a todos los que la rodean, es decir, a sus
trabajadores, a sus socios, proveedores, competidores, familias de todos los involucrados
y por supuesto a sus clientes.

T
TEA: Trastorno del Espectro Autista.

Terapias de lenguaje: terapias que ayudan a las personas con trastorno del espectro
autista a mejorar sus habilidades para comunicarse e interactuar con los demas

Trastorno del espectro autista: es un trastorno de origen neurobiol6gico que afecta a la
configuracion del sistema nervioso y al funcionamiento cerebral, dando lugar a dificultades
en dos é&reas principalmente: la comunicacion e interaccion social y la flexibilidad del
pensamiento y de la conducta.

Pagina 238 de 262



11. ANEXOS

Anexo 1: Product Backlog

ID

HO1

HO2

HO3

HO4

HO5

HO6

Nombre de la historia
(Requisito / funcionalidad)

Aplicacién interactiva e
intuitiva

Opciones de gestion visibles
solo para terapeutas vy
cuidadores

Colores principales de la
aplicacion en blanco y verde

Categoria de pictogramas
predeterminadas

Pictogramas
predeterminados por
categoria

Categoria de habilidades
cotidianas predeterminadas

Historia de Usuario

Yo como terapeuta

Quiero que las funciones de la
aplicacion sean interactivas e
intuitivas.

Para que las personas,
especialmente las personas con
TEA puedan utilizar la aplicacién
facilmente.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que las opciones de
gestion sean visibles solo para
terapeutas y cuidadores

Para que la persona con TEA
tenga limitaciones de las
opciones que tiene la aplicacion.
Yo como terapeuta.

Quiero que los colores de la
aplicacion sean verde y blanco.
Para que las personas con TEA
no se distraigan o se vean
afectados por colores no
agradables.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que existan categorias
de pictogramas
predeterminadas al instalar la
aplicacion.

Para que las personas tengan a
su disposicion categorias de
pictogramas béasicos que les
sean Utiles en las terapias de
lenguaje.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que existan pictogramas
predeterminados  clasificados
por categorias.

Para facilitar el uso de los
pictogramas en las terapias de
lenguaje.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que existan categorias
de habilidades cotidianas
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Habilidades cotidianas
HO7  predeterminadas por
categoria

HO8 Categqua de juegos
seleccion

HO9 Catego'rla de juegos
memoria

H10 -,
seleccion

de

de

Juegos predeterminados de

predeterminadas al instalar la
aplicacion.

Para que las personas tengan a
su disposicion categorias de
habilidades cotidianas bésicas
que les sean utiles en las
terapias de lenguaje.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que existan habilidades
cotidianas predeterminadas
clasificadas por categorias.
Para que las personas tengan a
su disposicion  habilidades
cotidianas basicas que les sean
Gtles en las terapias de
lenguaje.

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero  que los  juegos
interactivos sean de tipo
seleccion.

Donde los elementos del juego

de seleccién sean los
siguientes:

- Titulo del juego.

- Titulo de la
pregunta/item.

- Opciones (Pictogramas).
- Casilla de verificacion.
Para que la dindmica del juego
sea la siguiente:

El jugador debera responder la
pregunta/item, que sera
mostrada en la pantalla,
presionando uno de los
pictogramas como opciones
(méximo 4 pictogramas por
pregunta).

Yo como terapeuta / cuidador.

Quiero que los  juegos
interactivos sean de tipo
memoria

Donde los elementos del juego
de memoria sean los siguientes:
- Titulo del juego.

- pictogramas a
emparejar.

Para que pueda tener varias
categorias de juegos de
memoria.

Yo como terapeuta / cuidador.
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H11

H12

H13

H14

H15

H16

H17

H18

Juegos predeterminados de
memoria

Opcion de frases  sin
navegabilidad entre categoria
de pictograma y pictogramas

Ingreso al Sistema

Registro de Usuario

Consultar Perfil

Modificar Datos Generales

Cambiar Contrasefa

Gestion de Persona TEA

Deseo poder tener un listado de
juegos de seleccion.

Para poder seleccionar un
juego.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder tener un listado de
juegos de memoria
predeterminados.

Para poder seleccionar un
juego.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que en la opcién de
frases las categorias de
pictograma y pictogramas se
muestren en la misma pantalla.
Para que la navegabilidad entre
pantallas no entorpezca el
aprendizaje de la persona con
TEA y que la creacién de frases
sea de manera sencilla e
intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo ingresar a la aplicacion.
Para hacer wuso de |las
funcionalidades del software.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo registrarme al instalar la
aplicacion.

Para realizar funciones de
gestion y hacer uso de las
funcionalidades del software.
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero consultar mi informacion,
nombre, apellido y correo
electronico.

Para que pueda consultar mi
informacion.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero modificar los datos
generales nombre, apellido y
correo electronico.

Para que pueda modificar los
datos generales.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero reestablecer contrasefia
en el caso se me olvide.
Contrasefia actualizada.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo gestionar los perfiles de
la persona con TEA que estan
mi cargo.
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H19

H20

H21

H22

H23

H24

H25

Agregar Persona

Modificar Persona

Consultar Persona

Eliminar Persona

Gestion de Categoria de
Pictogramas

Agregar Categoria de
Pictograma

Modificar Categoria de
Pictograma

Para poder consultar, ingresar,
modificar o eliminar datos de la
persona con TEA.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo registrar a las personas
con TEA que esta a mi cargo.
Para poder realizar sesiones de
terapia de lenguaje con ellos.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo modificar los datos del
perfil de la persona
seleccionada.

Para arreglar algun error en los
datos o para agregar la foto de
la persona.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo consultar los datos de las
personas con TEA.

Para poder ver la lista de las
personas registradas y poder
realizar alguna gestién sobre
ellas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder eliminar una
persona.

Para poder borrar los datos
registrados de esa persona en la
aplicacion.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una lista de todas
las categorias predeterminadas
y no predeterminadas de
pictogramas.

Para poder seleccionar una
categoria de pictograma y
realizar acciones de agregar,
modificar, buscar y eliminar
categoria.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder agregar una nueva
categoria de pictogramas en la
aplicacion.

Para poder seleccionar la
categoria 'y agregar los
Pictogramas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder modificar la
categoria de pictogramas que
he agregado en la aplicacion.
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H26

H27

H28

H29

H30

H31

H32

Eliminar Categoria de
Pictograma

Gestion de Pictograma

Agregar Pictograma

Modificar Pictograma

Eliminar Pictograma

Presentar la funcion de
Vocabulario

Gestion de Categorias de
Habilidades Cotidianas

Para modificar el nombre de la
categoria de pictogramas que
he agregado.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder eliminar la
categoria de pictogramas que
yo he creado.

Para poder borrar las categorias
y pictogramas que ya no utilice.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una lista de todos
los pictogramas
predeterminados y no
predeterminados

Para poder seleccionar un
pictograma y realizar acciones
de agregar, modificar y eliminar.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo agregar un pictograma a
la categoria seleccionada.

Para poder hacer uso del
pictograma.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder modificar el
pictograma que he agregado en
la aplicacion.

Para cambiar los datos del
pictograma no predeterminado.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder eliminar
pictogramas que he creado.
Para poder borrar los
pictogramas que ya no use.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que la aplicacion tenga
una opcion donde se pueda
aprender palabras visualizando
los pictogramas y escuchando el
nombre de cada pictograma.
Para que la persona TEA
aprenda nuevas palabras y asi
amplié su vocabulario.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una lista de todas
las categorias de habilidades
cotidianas predeterminadas y no
predeterminadas

Para poder seleccionar una
categoria de habilidad y realizar
acciones de agregar, modificar,
consultar y eliminar
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H33

H34

H35

H36

H37

H38

H39

H40

Agregar Categoria de
Habilidades Cotidianas

Modificar Categoria de
Habilidades Cotidianas

Eliminar Categoria de
Habilidades Cotidianas

Gestion de habilidades
cotidianas

Agregar habilidades
cotidianas

Modificar habilidades
cotidianas

Eliminar habilidades
cotidianas

Presentar la funcién de
habilidades cotidianas

Yo como terapeuta / cuidador
Quiero agregar nueva categoria
de habilidades cotidianas.
Categoria  de habilidades
cotidianas agregada.

Yo como terapeuta / cuidador
Quiero modificar la categoria de
habilidades cotidianas que he
agregado.

Para maodificar el nombre de la
categoria de habilidades
cotidianas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder eliminar la
categoria de habilidades
cotidianas que yo he creado.
Para poder borrar las categorias
de habilidades cotidianas que ya
no use.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una lista de todas
las  habilidades  cotidianas
predeterminadas y no
predeterminadas

Para poder seleccionar una
habilidad y realizar acciones de
agregar, modificar, consultar y
eliminar

Yo como terapeuta / cuidador
Necesito  agregar  nuevas
habilidades cotidianas.

Para poder registrar las
habilidades cotidianas que
necesite

Yo como terapeuta / cuidador
Deseo poder modificar la
habilidad cotidiana que he
agregado en la aplicacion.

Para modificar el nombre y toda
la secuencia de dicha habilidad.
Yo como terapeuta / cuidador
Deseo poder eliminar las
habilidades cotidianas que he
creado.

Para borrar toda la habilidad
cotidiana que ya no use.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que exista una opcién
para aprender nuevas
habilidades cotidianas.

Pagina 244 de 262

Alta

Media

Media

Alta

Alta

Media

Media

Alta



H41

H42

H43

H44

H45

H46

H47

H48

Categorias de Juegos
Interactivos

Gestion de juegos de
seleccién

Agregar juego de seleccion

Eliminar juego de seleccion

Gestion de preguntas en el
juego

Agregar preguntas en el
juego

Modificar preguntas del juego
de seleccion

Eliminar preguntas del juego
de seleccion

Pantalla que se muestre la
animacién y sonido de cada
pictograma de la habilidad
cotidiana.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que exista una categoria
de juegos

Categoria de juegos llamada
“Juegos Interactivos”

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo poder tener un listado de
juegos de seleccion

Para poder seleccionar un juego
y asi realizar acciones de
gestion

Yo como terapeuta / cuidador.
Necesito crear juegos de
seleccion

Para realizar el registro de
juegos en la categoria de juegos
de seleccion

Yo como terapeuta / cuidador
Quiero eliminar los juegos
interactivos que he creado.
Para quitar aquellos juegos que
ya no necesito de la aplicacion.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo Gestionar las preguntas
dentro de un juego de seleccion
Para poder realizar las acciones
de agregar, modificar y eliminar
preguntas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo Agregar una pregunta
nueva a un juego de seleccion
Para poder agregar mas
preguntas al juego

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero modificar los juegos
interactivos

Para personalizacion de los
items dentro de los juegos de
seleccion.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo Eliminar ciertas
preguntas dentro de un juego de
seleccion

Para poder borrar los datos de
las preguntas en el software.
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H49

H50

H51

H52

H53

H54

H55

Gestion de opciones en la
pregunta

Agregar opciones en la
pregunta

Modificar opciones en la
pregunta

Presentar la funcion de
juegos interactivos

Solicitud de contrasefia en
los juegos

Felicitacion en cada acierto
del juego

Indicar cada fallo en el juego

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo Gestionar las opciones
de una pregunta dentro de un
juego de seleccion.

Para poder realizar las acciones
de agregar y eliminar opciones.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo agregar opciones a una
pregunta.

Para que las preguntas tengan
respuestas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo modificar las opciones de
respuestas de una pregunta
Para poder cambiar una de las
opciones que se haya ingresado
previamente.

Yo como terapeuta

Deseo tener una opcién de
juegos interactivos.

Para que la persona con TEA
(jugador) pueda elegir los
juegos de seleccién. Y aprenda
a identificar nuevo vocabulario.
Yo como terapeuta / cuidador.
Necesito validar mi ingreso a la
opcion  “Juegos Interactivos”
utilizando la contrasefia de
usuario.

Para poder supervisar y dar
acceso a la persona con TEA y
poder ver las categorias de
juegos disponibles.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que aparezca una
felicitacion al momento que la
persona con TEA (Jugador)
responda correctamente a uno
de los items del juego de
seleccion.

Para  que muestre una
animacién al presionar una
respuesta correcta e incentivar a
la persona con TEA.

Yo como terapeuta / cuidador
Quiero que aparezca un
indicador al momento que la
persona con TEA (jugador)
responda incorrectamente.
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H56

H57

H58

H59

H60

H61

H62

H63

Presentar una funcién de
creacion de frases como
Sistema Aumentativo y
Alternativo de Comunicacion
(SAAC)

Reproduccion a voz de las
frases creadas

Borrar frase

Buscar Categoria de
Pictogramas

Buscar Categoria de
Habilidades Cotidianas

Presentar resultados del
juego

Preguntas frecuentes

Tiempo de uso

Para que muestre un indicador
cuando se presione sobre una
de las respuestas.

Yo como terapeuta / cuidador
Deseo tener una opcion donde
la persona TEA pueda formar y
escuchar frases simples usando
los pictogramas, es decir podra
seleccionar los pictogramas y
formar una frase con ellos.

Para que la persona con TEA
aprenda a expresarse de
manera simple con el uso de los
pictogramas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que se reproduzca el
sonido de la frase creada.

Para que la persona con TEA
escuche la secuencia de
pictogramas seleccionados.

Yo como terapeuta / cuidador
Deseo borrar la frase creada.
Para poder crear otra frase.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que las categorias de
pictogramas tengan un
buscador.

Para que me facilite encontrar la
categoria de pictogramas que
VOy a usar.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero que las categorias de
habilidades cotidianas tengan
un buscador.

Para que me facilite encontrar la
categoria de la habilidad que
VOy a usar.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo consultar la cantidad de
fallos de los juegos interactivos
gue la persona con TEA realice
en la sesion.

Para poder evaluar su
comprension en el vocabulario.
Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener orientacion sobre
uso general de la aplicacion.
Para consultar en el momento
gue sea necesario.

Yo como terapeuta / cuidador.
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H64

H65

H66

H67

H68

H69

H70

Sesiones de terapia

Listado de sesiones

Agregar comentarios de
terapia

Modificar comentarios de
terapia

Consulta de sesion

Juego de memoria

Necesito consultar el tiempo de
uso de la aplicacion de la
persona con TEA.

Para observar el tiempo
invertido en las terapias de las
personas con TEA

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero registrar la sesion
cuando se usen las opciones de
aprender vocabulario,
habilidades cotidianas o juegos
interactivos.

Para  poder realizar un
comentario de las actividades
gue realizé al terminar la sesion.
Yo como terapeuta / cuidador
Necesito ver la lista de sesiones
de las terapias.

Para poder consultar las
sesiones realizadas de cada
nifo.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero ingresar comentarios
sobre la sesion realizada a la
persona con TEA.

Para registrar la conclusion de la
terapia realizada.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero modificar los
comentarios sobre la sesién
realizada a la persona con TEA,
en ese mismo dia.

Para corregir o agregarle mas
informacion a la conclusion de la
terapia realizada.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero poder consultar los
datos de las sesiones
realizadas de la persona con
TEA.

Para poder ver la lista de las
sesiones realizadas por esa
persona.

Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero una opcidn para entrar al
juego de memoria.

Para que la persona TEA pueda
practicar en el.

Gestion de juego de memoria Yo como terapeuta / cuidador.
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H71

H72

H73

H74

H75

H76

H77

Agregar juego de memoria

Modificar juego de memoria

Eliminar juego de memoria

Gestion de terapeutas

Agregar terapeuta

Maodificar terapeuta

Eliminar terapeuta

Quiero una opcién donde pueda
ver la lista de juegos de
memoria.

Para poder realizar acciones de
agregar, modificar o eliminar.
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero crear juegos de memoria
Para que la persona TEA
practique con otros
pictogramas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Necesito modificar juegos de
memoria.

Para usar los pictogramas que
necesite en un nivel del juego.
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero eliminar juegos de
memoria que he creado.

Para eliminar los juegos que ya
no use.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo gestionar los perfiles de
los terapeutas que estan
asignados a cada persona con
TEA.

Para poder ingresar, modificar o
eliminar datos del terapeuta y
tener un control de los
terapeutas que atienden o
atendieron a la persona con
TEA.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo ingresar la lista de uno o
varios terapeutas asignados a la
persona con TEA.

Para que en cualquier momento
pueda consultar dichos
terapeutas.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo modificar los datos del
perfil del terapeuta
seleccionado.

Para arreglar algan error en los
datos.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo eliminar un terapeuta de
la lista de los terapeutas que
atienden a la persona con TEA.
Para borrar los terapeutas que
ya no atienden a la persona.

Pagina 249 de 262

Media 4
Media 4
Baja 4
Media 3
Media 3
Baja 3
Baja 3



H78

H79

H80

H81

H82

H83

H84

H85

Configuracién inglés y
espafiol

Imagen representativa en
categoria pictograma

Imagen representativa en
categoria habilidades
cotidianas

Imagen representativa en
categoria juegos

Imagen representativa en
cada habilidad cotidiana

Imagen representativa en
cada juego

Opcidn de configuracién

Seleccion de perfil

Yo como terapeuta/cuidador.
Deseo que la aplicacion se
pueda configurar en dos idiomas
inglés y espaiiol.

Para aumentar la flexibilidad
cognitiva de las personas con
TEA.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que las categorias de
pictogramas tengan una imagen
representativa.

Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que las categorias de
habilidades cotidianas tengan
una imagen representativa.
Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que las categorias de
juegos tengan una imagen
representativa.

Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que cada habilidad
cotidiana tenga una imagen
representativa.

Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicacion de
manera intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo que los juegos tengan
una imagen representativa.
Para que la persona con TEA
pueda utilizar la aplicaciéon de
manera intuitiva.

Yo como terapeuta / cuidador.
Deseo tener una opcién de
configuracion.

Para  poder cambiar la
configuracion del idioma vy
habilitar desbloqueo por huella.
Yo como terapeuta / cuidador.
Quiero seleccionar de una lista,
el perfil de usuario encargado o
de la persona con tea.
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H86 Funcionalidad en SO Android

H87  Compatibilidad con API's

Redimensionamiento de

H88
pantallas.

Para que pueda hacer uso de
las opciones de la aplicacion.
Nosotros como equipo de
desarrollo.

Queremos que la aplicacion sea
capaz de operar
adecuadamente en dispositivos
inalambricos electronicos con
sistemas operativos Android
Para que las personas con
ingresos menores al promedio
tengan acceso a la aplicacion.
Nosotros como equipo de
desarrollo.

Queremos que la aplicacion
pueda tener un nivel de API
minimo y méximo de soporte
Para que esté al alcance de toda
la ciudania, y no solo de unos
poCOos.

Nosotros como equipo de
desarrollo.

Queremos que la aplicacion sea
capaz de poder redimensionar
Para ofrecer una interfaz de
usuario flexible y que se adapte
a diferentes configuraciones de
pantalla.

Tabla 48: Listado de historias de usuario.
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Anexo 2: Entrevista

©CoNOGO kWD E

=
o

11.
12.
13.
14.

15.
16.
17.
18.

19.
20.

21.
22.
23.
25.
26.
27.

28.

29.

¢ Por qué cree que necesita un software?

¢,Cudl cree que es la importancia de desarrollar este tipo de aplicacién?

¢, Como realiza el registro del nuevo paciente?

¢ datos generales de registro? (ficha)

¢,Como evalla al nifio para el nivel de TEA que tiene?

¢ Formato de evaluacion para evaluarlo?

¢, Qué actividades conforma una sesién-terapia?

¢, COmMo esté estructurada la sesion-terapia?

¢,Como es la planificacion de una sesion-terapia?

¢, Qué consideraciones hace para determinar qué tipo de terapia le corresponde a la
persona con TEA?

¢En base a qué criterio organiza las terapias para cada sesién de terapia?

¢En cada sesion se usa diferentes tipos de terapias?

¢, Qué elementos o herramientas utiliza en la terapia?

¢Cuando se concluye la terapia, que actividad realiza con la informacion que
recupera?

¢,Cudles son las evaluaciones que realiza en las terapias?

¢, Qué Instrumentos utiliza para medir el avance de la persona?

¢,Como ha introducido las herramientas tecnoldgicas en las sesiones-terapia?
JActualmente utiliza las herramientas clasicas y las tecnoldgicas, o ambas en una
sesién-terapia?

¢,Como asigna las actividades de practica en la persona?

¢,Cuenta con una estadistica entre la adaptacion del uso de los dispositivos méviles y
el uso de las herramientas clasicas en las sesiones-terapias, ¢,cual es su conclusion?
¢,Cual es el rango de edades que atiende de personas con TEA?

¢, Beneficios al utilizar una aplicacion movil?

¢ Como se realiza la retroalimentacién entre los terapistas de los pacientes con TEA?
¢ Cantidad de personas con TEA que atiende tienen dispositivo mévil?

¢ Utiliza dispositivos méviles con todos sus pacientes TEA?

¢,De acuerdo a la poblacién que atiende, que porcentaje de personas descargan
aplicaciones en la tienda de play store

¢De acuerdo a la poblacion que atiende, que tipo de dispositivos ha visto que
adquieren los pacientes (Tablet, celular)?

¢ Tomando en cuenta los costos, qué dispositivo (iOS o Android) se le facilita a la
instituciéon adquirir?

Pagina 252 de 262



Anexo 3: Evaluaciones de criterios de cada miembro del equipo

de desarrollo.

Criterio

Grado de
conocimiento
Soporte orientado a
objetos
Adaptable a
cambios
Basado en caso de
usos
Posee
documentacion
adecuada
Facilita la
integracion entre las
etapas de desarrollo
Relacién con UML
Permite el desarrollo
del software sobre
cualquier tecnologia
Total

Criterio

Grado de
conocimiento
Soporte orientado a
objetos

Adaptable a
cambios

Basado en caso de
usos

Posee
documentacion
adecuada

Facilita la
integracion entre las
etapas de desarrollo

RUP

25

ICONIX SCRUM

0 1
3 5
4 4
3 5
4 3
3 4
3 4
3 4
23 30

Ciclo de vida
Cascada

1

20

Tabla 48: Evaluacion de criterios de Alex Aquino

RUP

ICONIX SCRUM

3 3
4 4
4 5
4 3
4 4
4 4
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Ciclo de vida
Cascada

3

XP

27

XP

Total

16

19

13

18

20

14

22

125

Total

13

16

19

16

18

18



Relacién con UML
Permite el desarrollo
del software sobre
cualquier tecnologia
Total

Criterio

Grado de
conocimiento
Soporte orientado a
objetos
Adaptable a
cambios
Basado en caso de
usos
Posee
documentacion
adecuada
Facilita la
integracion entre las
etapas de desarrollo
Relacién con UML
Permite el desarrollo
del software sobre
cualquier tecnologia
Total

4

30

4

32

4

32

29

Tabla 49: Evaluacion de criterios de Elsy Campos

RUP

28

ICONIX SCRUM

28

4

34

Ciclo de vida
Cascada

3

4

28

Tabla 50: Evaluacion de criterios de Guadalupe Rodriguez

Criterio

Grado de
conocimiento
Soporte orientado a
objetos

Adaptable a
cambios

Basado en caso de
usos

RUP

ICONIX SCRUM
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Ciclo de vida
Cascada

3

16

XP

17

XP

20

19

139

Total

19

16

18

18

21

20

16

135

Total

13

19

18

22



Posee

documentacion 4 4 4 4 4
adecuada
Facilitala
integracion entre las 5 5 5 5 3
etapas de desarrollo
Relacién con UML 4 4 5 4 3
Permite el desarrollo
del software sobre 3 3 4 4 3
cualquier tecnologia

Total 31 32 36 27 26

Tabla 51: Evaluacion de criterios de Oscar Turish

Anexo 4: Evaluacion de salarios.

Analista programador Jr.

Fuentes Salario
Computrabajo $500.00
Outsourcing $650.00
Consulta a analista programadores $675.00

PROMEDIO 608.33
Tabla 52: Evaluacion de salario analista programador Jr.

Cargo Salario
Salario mensual por un analista programador Jr.  $608.33

Salario mensual por 4 analistas programadores Jr.  $2433.32
Tabla 53: Salario para 4 analistas programador Jr.

Product Owner
Fuentes Salario
Computrabajo $1500.00

PROMEDIO $1500.00
Tabla 54: Evaluacion de salario Product Owner

Scrum Master
Fuentes Salario
Tecoloco $1100.00
Outsourcing $1200.00

PROMEDIO @ $1150.00
Tabla 55: Evaluacion de salario Scrum Master
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Anexo 5: Consumo de electricidad.

Tarifa eléctrica Precio Cantidad KWH Total
Primeros 99 kWh/mes 0.155603 99 15.404697
Cargo de Comercializacion: 0.820072 1 0.820072
Cargo de Distribucion: 0.030763 88.32 2.71698816

Total 18.9417572

Tabla 56: Consumo eléctrico, tarifas vigentes a partir del 1 de enero 2020, publicadas por SIGET

Anexo 6: Herramientas y entorno de desarrollo

Android Studio

Para el desarrollo de la aplicacibon movil, se optd por realizarlo en el lenguaje de
programacion Android utilizando la IDE de Android Studio

¢Por qué Android como lenguaje de desarrollo para la aplicacién?

Considerando la informacién obtenida con los representantes de CLINIPED, se determina
que existe un 95% de personas gue tienen ingresos menores al promedio establecido en el
pais y por los costos entre los dispositivos IOS y Android, es més facil para ellos adquirir
dispositivos con sistema operativo Android.

Sistema Operativo Rango de precios de dispositivos
Android $33.00 - $227.00
I0S $75.00 - $300.00

Tabla 57: Precios segun Movistar para dispositivos Android; precios segun tiendas en linea para dispositivos
I0S (usados)

Material Design

Para el desarrollo de la interfaz grafica del aplicativo movil se optd por aplicar la normativa
de disefio Material Design, dado que proporciona las herramientas visuales que se adaptan
a las necesidades de la poblacion objetivo

SQLite

Para el almacenamiento de la informacion dentro del aplicativo movil se optd por realizarlo
en SQLite como base de datos local, dado que es una herramienta de software libre que
permite el almacenamiento persistente de objetos, configuraciones y preferencias de
usuario.

Ademas, es la base de datos configurada por defecto en los sistemas operativos Android.
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Anexo 7: Carta de aceptacion.

A continuacidn, se presenta la carta de aceptacion que firmo el cliente para que se hiciera
uso de los pictogramas proporcionados por ARASAAC.

Ciudad Universitaria 21 de agosto de 2020.

A quien corresponda:

Por este medio hago constar, que estoy de acuerdo con el uso de los
pictogramas como recurso dado por el Centro Aragonés para la Comunicacion
Aumentativa y Alternativa (ARASAAC), adaptados con licencia Creative
Commons (BY-NC-SA), para que se puedan agregar en el desarrollo del
SOFTWARE COMO HERRAMIENTA DE APOYO PARA EL APRENDIZAJE DE
LA COMUNICACION ORIENTADO A PERSONAS NO VERBALES CON
TRASTORNOS DEL ESPECTRO AUTISTA el cual sera de apoyo a la Clinica
Integral Pediatrica Especializada en Desarrollo (CLINIPED).

Dicho proyecto esta siendo realizado como trabajo de graduacion por el grupo
02-2020, integrado por los bachilleres siguientes:

. Luis Alexander Aquino Avendano

. Elsy Beatriz Campos Orellana

. Rosa Guadalupe Rodriguez Huezo
. Oscar Ramoén Turish Guardado

Sin mas que agregar y para efectos que sean requeridos, extiendo la presente.

Atentamente.

Doctora Angela Escobar
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Anexo 8: Preguntas y respuestas del test de usabilidad

Edad del nifio que utilizo la aplicacion:

5 responses

2 (40%)

1 (20%) 1 (20%) 1 (20%)

2 3 afios 4 5]

;Cual fue la reaccion del nifo o nifa al usar la aplicacion?

5 responses

® Buena
® ala
@ Indiferente
;La aplicacion le parecid intuitiva?
5 responses
® Si
® o
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;Le parecio adecuado el contenido de la aplicacion?

5 responses

® Si
® No

Al hacer clic en un contenido del menu ;encontroé la informacion de lo que esperaba
encontrar?

5 responses

® Si
@ No
;La informacion de las preguntas frecuentes le parecio util?
5 responses
® si
® o
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Al mostrarle la opcion de Vocabulario al nifo jCual fue la reaccion que observo?

5 responses

® Buena
® Hala
@ Indiferente
;Los textos y parrafos en la aplicacion eran de facil lectura?
5 responses
@ Si
® No
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Los iconos presentes en la aplicacién, ;le parecen lo suficientemente legibles, reconocibles,
y explicativos?

5 responses

@S
® no

Si
5 (100%)

;Qué le parecié la forma en que se muestran las imagenes en la aplicacién? (; Son
entendibles?)

5 responses

® Si
@ No
5
5(100%)
Si tuviera que calificar a TEA KIDS, ;Qué nota le pondria del 1al 107
5 responses
4 4
(80%)
3
2
1
0 (0%) 0 ((lj%) 0 (0%) 0 ({li%) 0 (0%) 0 ({lu%) 0 (0%) 0 (clu%)
0
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Anexo 9: Prueba robo (informes previos al lanzamiento)

1. Estabilidad:

Estabilidad

Fallas y ANR @ Compatibilidad con Android (@

o 17 o] 17

problemas individuales @ APl individuales (B API restringidas @ AP no admitidas (B

2. Rendimiento:

Rendimiento

Procesamiento lento @ Tiempo de inicio en frio @
dispositivos con problemas dispositivos con problemas

3. Accesibilidad:

Accesibilidad @

Etiquetas de contenido (@ Tamafio del objetivo tactil @ Implementacién @ Contraste bajo @

n 0] 0] 45

problemas individuales problemas individuales problemas individuales problemas individuales

4. Seguridad y confianza: de esta prueba no se recibio informe.

Seguridad y confianza @

@

Mo se encontraron problemas. Es posible que las
pruebas no hayan identificado todos los
inconvenientes
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